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Pai, mée, filho e tio. Essas paginas tem um pouco

de vocés.
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RESUMO

O tema desta dissertacdo é a producdo de jogos didaticos nas salas de aula de
historia. Nosso objetivo geral é analisar as possiveis contribuicdes da producéo de
jogos didaticos pelos estudantes, nas aulas de historia, para a construcdo de um
entendimento complexo do passado, em mei0 a uma paisagem escolar
contemporanea atravessada por narrativas que ecoam 0 negacionismo histérico e o
revisionismo ideoldgico propagados em plataformas de grande alcance. Os objetivos
especificos consistem em identificar quais saberes sao mobilizados pelos estudantes
guando constroem jogos didaticos, bem como entender como a “mudanca conceitual”
se faz presente nessa producdo. A questdo da pesquisa traduz-se em pensar se ha e
quais relacbes podemos estabelecer entre a construgcdo de jogos didaticos e a
mudancga conceitual. Para cumprir esse proposito, foi realizada uma pesquisa
gualitativa onde estudantes de duas turmas de 7° ano do Ensino Fundamental, de
uma escola municipal da rede publica da cidade do Cabo de Santo Agostinho — PE,
foram convidados a construir um jogo sobre as etnias originarias brasileiras. O
desenvolvimento e andlise deste processo indicou: i) o letramento lidico como basilar
para a compreensao da linguagem dos jogos, ii) a possibilidade do retema como
ferramenta valida para construcdo de jogos dentro do contexto escolar, iii) o campo
da producao de jogos como espaco de vazéao das habilidades procedimentais dos (as)
estudantes, bem como da elaboracao de argumentos de autoridade sobre o contetdo
histérico mobilizado através do jogo, iv) que a mudancga conceitual se faz presente
guando os estudantes produzem uma narrativa autoral através da apropriacao tanto
da mecanica do jogo quanto do conteudo historico escolar. Como proposicao didatica,
criamos um guia explicando quais os elementos compdem um jogo didatico com
temas historicos, como construi-lo junto com os estudantes e as particularidades

dessa proposta.

Palavras-chave: ensino de histéria; aprendizagem da histéria; jogos didaticos;

mudanca conceitual.



ABSTRACT

The theme of this dissertation is the production of didactic games in history classrooms.
Our general objective is to analyze the possible contributions of the production of
didactic games by students, in history classes, to the construction of a complex
understanding of the past, in the midst of a contemporary school landscape crossed
by narratives that echo historical denialism and ideological revisionism. propagated on
wide-reaching platforms. The specific objectives consist of identifying which knowledge
is mobilized by students when they build educational games, as well as understanding
how “conceptual change” is present in this production. The research question
translates into thinking about whether there are and what relationships we can
establish between the construction of didactic games and conceptual change. To fulfill
this purpose, qualitative research was carried out where students from two 7th year
elementary school classes, from a municipal public school in the city of Cabo de Santo
Agostinho — PE, were invited to build a game about the brazilian's original ethnicities.
The development and analysis of this process indicated: i) playful literacy as a basis
for understanding the language of games, ii) the possibility of retheme as a valid tool
for building games within the school context, iii) the field of game production as space
for students' procedural skills to flow, as well as the elaboration of authoritative
arguments about the historical content mobilized through the game, iv) that conceptual
change is present when students produce an authorial narrative through the
appropriation of both game mechanics and school historical content. As a didactic
proposition, we created a guide explaining which elements make up a didactic game
with historical themes, how to build it together with students and the particularities of

this proposal.

Keywords: history teaching; history learning; didactic games; conceptual change.
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1. INTRODUCAO: DA FAGULHA A CRIACAO

Acredito ndo existir forma melhor de introduzir essa dissertacdo do que,
primeiro, introduzir como comecei a gostar de histérias. Nao sei dizer ao certo como
tudo comecou, mas sei apontar os culpados. Antdnio, meu falecido pai, me contava
as historias da sua infancia na usina onde meu avé trabalhava cortando cana. Como
precisava se virar para ganhar dinheiro e ajudar na renda de casa vendendo cocada
e, apbs a morte do seu pai, como também teve que cortar cana. Com o0 seguir da vida,
ele teve que servir como soldado, trabalhar nos Correios na Avenida Guararapes.
Lembro com exatiddo a forma como ele falava do dia em que o exército invadiu a casa
cedida pela usina onde ele e sua familia moravam, era 1964 e os soldados
vasculhavam a casa em busca do meu avd, que estava hospitalizado, para que ele
voltasse ao trabalho. Os trabalhadores dessa usina entraram em greve logo depois
gue o golpe civil-militar foi amplamente divulgado.

Ja Bledine, minha mée, me falava da existéncia de universos para além da
nossa realidade, onde bruxas devoravam criancas enquanto montavam dragdes. Por
conta dela sou lembrado até hoje, pelos colegas do Fundamental |, como o menino
gue ficava lendo no intervalo, durante as aulas e em qualquer momento vago. Entéo,
foi na balanca entre realidade e fantasia que desenvolvi um verdadeiro prazer em

escutar as histérias que as pessoas tinham a contar.

Em algum ponto entre 2003 e 2004, quando tinha 11 ou 12 anos, enquanto
devorava os livros da série Harry Potter lancados em portugués, um amigo de infancia
me chama para ir na casa de um amigo seu jogar um tal de RPG?*. Achando que era
um jogo de videogame, coloquei uma roupa e sai correndo para jogar com ele.
Chegando la, encontrei mais cinco pessoas e todos se sentaram no chdo enquanto
uma pessoa mais velha comeca a puxar dados e mais dados de quatro, seis, dez,
vinte lados. E eu pensando: “Esse cara vai ligar a televisdo quando?”, mal sabia eu

gue quando eles comegassem a jogar minha vida nunca mais seria a mesma.

Naquela tarde eu fui espectador, mas me envolvi com a histéria que eles

criavam, fiquei fascinado com bolas de fogo, cranios envoltos em energia sombria,

! Sigla para Role-playing Game ou, numa tradugéo livre, “jogo de interpretagédo de papéis”. Nele, os
jogadores assumem o papel de personagens e com outra pessoa, 0 narrador, tecem histérias juntos
em cenarios diversos.
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criaturas de orelhas pontudas que negociavam com reis e demonios. Aceitei sem
pensar duas vezes no convite para me juntar a eles e viver aventuras que me recordo

com alegria até hoje.

Ao mesmo tempo que me aventurava em Arton, comecei a me aventurar na
Legido Urbana e escutar rock. Na mesma intensidade que devorava Harry Potter
dediquei longas tardes a escuta de Renato Russo. Como aquela primeira sesséo de
RPG, Legido Urbana foi s6 a porta de entrada para o Metal, o Punk e o Hardcore, e
foi quando Devotos, Ratos de Porao, Gritando HC, Nightwish e Iron Maiden

comecgaram a fazer parte da minha vida.

Agora peco desculpas a quem acreditou no que disse na primeira sentenca
dessa introducdo, pois até eu mesmo me enganei. Disse que comecaria falando de
como comecei a gostar de historia, mas, na verdade, essa € a histéria de como
comecei a saber o que era viver. Entrar numa roda punk?, bater cabeca® ou sentar
para ler as aventuras de vampiros e lobisomens em futuros punk-géticos faziam com
gue eu me sentisse vivo. Talvez esse equilibrio entre realidade e fantasia, aliado a
sempre ter encanto pelos professores e professoras de Historia que acompanharam
minha vida escolar, explique o porqué de ter cursado Histéria e escolher o ensino por

meio dos jogos como area de pesquisa.

Mas alerto que, apesar de amar a disciplina de Histéria na escola e ter evidente
afinidade com a area de Ciéncias Humanas, nunca me passou pela cabeca cursar
Historia e pouco menos ser professor. Queria ser veterinario, mas descobri que tinha
pavor a sangue. Também pensei em ser advogado, mas viver de terno e gravata ndo
me apetecia. Foi quando selecionei “Histéria — Licenciatura” no vestibular das trés
instituicdes publicas que ofertavam o curso: a Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), a Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE) e a Universidade de
Pernambuco (UPE). Minha m&e sempre me alertava que a garantia de um futuro
melhor pra gente como nés, que viviamos na periferia da zona norte recifense estava

na educacao, resolvi me dedicar mais aos livros que achava chatos. Depois de dois

2 Danga comum em shows de punk rock, hardcore e algumas vertentes do Heavy Metal. Consiste em
andar em circulos enquanto pula, empurra e balanca os cotovelos. Diferente do que aparenta, a
violéncia é repudiada na roda punk: é proibido bater com intencdo de agredir e machucar alguém.

3 Danca comum entre fis do Heavy Metal e suas vertentes onde a pessoa movimenta freneticamente
a cabeca no ritmo da musica.
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anos tentando, consegui ser aprovado na UFPE e na UPE, o primeiro da minha familia

por parte de mée a ingressar numa universidade publica.

Junto com a festa e a alegria de ter a aprovacgao, veio o momento de escolher
a instituicdo que iria estudar. O campus da UPE ficava em outra cidade e o
deslocamento, além de caro, era desgastante, entdo fiz minha matricula na UFPE
para, duas semanas depois, ter meu nome divulgado na lista de remanejamento do
SISU: fui aprovado na UFRPE também. Nao pensei duas vezes, autentiquei 0s
documentos novamente e fui para a UFRPE. A vontade de estudar na famosa
Ruralinda era grande por conta de um professor de pré-vestibular que tinha aulas
super engracadas ter sido aluno de 14 e fazer uma 6tima propaganda da instituicdo. E
foi assim que, em dezembro de 2012, comecava uma das melhores fases da minha

vida.

Foi naquele lugar que encontrei professores e colegas que me ajudaram a
entender o que era ser professor, pois até entdo eu nao fazia ideia do que era estar
numa sala de aula. Durante as disciplinas da area de Educacdo compreendi como as
pessoas aprendem, 0 que é construtivismo e como € importante o lugar do estudante
no processo de ensino-aprendizagem. Gracgas ao professor Tiago de Melo Gomes (in
memoriam), descobri que as histérias que meu pai contava recebiam o nome de
Histéria Social na historiografia, o que explica meu fascinio por Thompson e seus
camponeses. SO depois de um bom tempo percebi que meu gosto pela Histéria Social
sempre existiu: a vida dos trabalhadores e trabalhadoras, suas formas de resisténcia,
seus costumes, suas aparentes contradigbes estavam presentes nas conversas com

meu pai.

Também foi na UFRPE que aprendi na préatica que nada cairia dos céus e que
a realidade s6 é mudada a partir da luta. Foi com o convite de Diogo Xavier que
ingressei no Diretério Académico de Histéria e, juntos e juntas, tentamos, a nossa
maneira, fazer a diferenca tanto dentro quanto fora do nosso curso. Eventos
académicos, monitorias, organizacdo de calouradas, participacdo nos famosos
Encontros Nacionais de Estudantes de Historia (ENEHSs), ocupando nossa
universidade, nos encontrando na Praca do Derby para sair em caminhada nas
manifestacbes e protestos que se faziam necessarios. Contabilizando vitorias e
derrotas, a participagdo no Movimento Estudantii me salvou de ter uma vida

académica pautada no eixo “universidade — casa” e construiu em mim a nogao de que
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meu lugar serd sempre do lado dos menos favorecidos economicamente e das

minorias.

No meio das lutas diarias me apresentaram o edital do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia, o PIBID. Pensei que, se eu realmente queria ser
professor, esse seria um bom comeco, fato que foi confirmado quando fui aprovado
na selecdo do Programa e comecei a entender o que era docéncia na pratica. Nas
escolas em que fui recebido, os professores Aurino Bezerra e Joelma Rodrigues foram
pocos de humanidade e didatica, servindo de inspiragdo sem ignorar a dura realidade

gue me esperava quando concluisse a graduacao.

Felizmente fui bem orientado pela professora Lucia Falcdo, que me ajudou a
tracar caminhos para aliar minha antiga paixdo por RPG ao ensino de historia. E foi
com essa paixao que fizemos minha monografia voltada para o uso do RPG no Ensino
de Historia. Com nova festa por ter concluido essa etapa, uma inquietagdo surge:
existe vida depois da graduacdo? Como a professora Lucia falou durante a defesa da
minha monografia “Pedro € uma pessoa que gosta de viver tudo: gosta de viver o
movimento estudantil, de viver o ENEH, de viver o Conterraneo#, de viver os eventos
académicos.” E o que iria suprir toda essa energia agora que eu ja estava em vias de
sair da universidade? O capitalismo tardio me ajudou a responder essa pergunta com
a presenca de boletos a serem pagos: a adrenalina da luta foi substituida pela

adrenalina de ver meu nome parar no SPC.

No final da minha graduacao (e pouco tempo depois que a conclui) consegui
me manter num estagio numa escola que pagava bem o suficiente para me dedicar a
estudar para os concursos publicos que estavam aparecendo. Com a publicacdo do
edital para professor efetivo no estado da Paraiba em 2017 comecei a fazer
malabarismos estatisticos para escolher o municipio em que faria a prova e depois de
muitas contas sem muito sentido vi que a cidade de Sousa, no alto sertdo paraibano
era a melhor escolha. Com a ajuda dos meus sogros, que custearam a passagem de
ida e volta, viajei oito horas até essa (quente) cidade, fiz a prova e em janeiro de 2018
fui aprovado! O alivio de ter garantido um emprego com estabilidade na area em que

me formei na primeira tentativa € gigantesco!

4 Bar localizado nas proximidades da UFRPE.
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Entéo, depois de muito festejar no carnaval, arrumei as malas e parti para um
lugar totalmente desconhecido para mim onde vivi minha primeira experiéncia como
professor numa sala de aula. Eu ndo era pibidiano ou estagiario, agora eu era o
professor das turmas que assumi naquela escola na periferia de uma pequena cidade
do interior paraibano. A experiéncia foi desafiadora, pois todos os obstaculos postos
pelo projeto de precarizacdo da educacdo publica estavam presentes em maior ou
menor grau has turmas em que eu estava, somado a minha inexperiéncia, errei varias
vezes, tomei decisdes que hoje ndo tomaria, tentaria abordar conteddos de outras
formas. Mas, também hoje, encaro esses erros como formas de crescer na profissao
e que, por melhor que seja um professor, ele também errou em varios momentos da

sua carreira e, talvez o mais importante, soube o que fazer com esses erros.

Mas, entre erros e acertos, o ludico nunca me abandonou. E foi assim durante
minhas aulas, onde cativei e fui cativado pelos estudantes e colegas de trabalho que
viraram amigos. O desejo de retornar para a academia e pesquisar sobre jogos e
ensino sempre existiu, mas a distancia (cerca de 500 km) entre a cidade onde
trabalhava e a instituicdo mais proxima que ofertava a pés-graduacdo em Ensino de
Histéria me fizeram engavetar esse sonho até que, no final de 2020, durante a
pandemia de COVID-19, consegui a sonhada transferéncia para Campina Grande —
PB. Agora, a apenas 3h de viagem, o sonho era tangivel, mas mesmo assim custoso,
ainda mais com um recém-nascido sob nossos cuidados. Falei sobre o edital do
Mestrado Profissional em Ensino de Histéria (ProfHistéria) da UFPE para minha

esposa, Vanessa, que me estimulou a fazer a prova.

Como as aulas na rede publica estadual da Paraiba ainda aconteciam de
maneira remota, consegui dedicar horas a fio aos estudos para a selecéo, reler
autores e autoras que contavam com grossas camadas de poeira acumulada.
Superada a tensao de fazer uma prova online, consegui a aprovacdo no ProfHistoria
e, tdo logo soube do resultado, perguntei a professora Lucia Falcdo se ela concordava

em me orientar, um pedido que foi rapidamente aceito por ela.

Com o inicio das aulas do mestrado profissional, varias foram as mudancas na
minha forma de enxergar a Historia e 0 seu ensino. As disputas de poder via legislacéo
e aparelhos juridicos, os curriculos, as guerras de historia, tudo era ao mesmo tempo
novo e velho, pois conhecia esses elementos do Ensino de Histéria, mas nunca havia

me aprofundado tanto neles. N&o passou pela minha cabeca voltar para o RPG,
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apesar de amar esse jogo eu queria explorar outras possibilidades dentro do campo
dos jogos. Nas primeiras conversas com a professora Lucia, fomos limando a proposta
inicial (consistia em trabalhar jogos e decolonialidade) até chegarmos na proposta

atual, a da construcéo de jogos didaticos de histéria pelos estudantes.

Esse € um tema que segundo Silva et. al. (2019) vem ganhando popularidade
no meio académico durante a Ultima década, apesar de ainda contar com lacunas
diversas, uma caracteristica comum as areas de pesquisa em desenvolvimento. Os
trabalhos que envolvem jogos e ensino de histéria abrangem, sobretudo, aspectos
voltados ao ensino, onde os professores e professoras tem como finalidade usar os

jogos como forma de ensinar determinado contetdo usando as suas potencialidades.

Também vem sendo explorado os usos dos jogos digitais que ndo sao feitos
por historiadores, mas que trazem tematica historica, a fim de investigar como os
estudantes interpretam as narrativas envolvidas nesses jogos, como € a recepgcao
deles a elas, além de avaliar como a prépria narrativa historica é tratada nesses jogos,
ja que ndo possuem o apego as regras da historiografia que um historiador deve seguir
e também avaliar as possibilidades de insercéo desses jogos nas salas de aula. Ainda
existem as investigacdes que enveredam para 0s aspectos sociais e afetivos dos
jogos, como sua influéncia € percebida no relacionamento entre professores e
estudantes, como afeta o comportamento dos estudantes que séo considerados

“problemas” ou, seu eufemismo, “desafiadores”.

Nas disserta¢cfes defendidas no ProfHistoria em que os jogos estdo dentro da
perspectiva da nossa pesquisa (producédo de jogos analdgicos) pudemos identificar
duas abordagens: 1) os professores fazem seus jogos fora da sala de aula e os levam
para sala de aula como ferramenta para trabalhar algum conteudo; 2) quando os
estudantes produzem seus jogos a analise do processo de constru¢éo do jogo fica em

segundo plano e o pesquisador se dedica mais a analisar o resultado final dele.

Cabe explicar que ndo compete a nés dizer que ha uma forma Unica e correta
de usar 0s jogos, seria leviano da nossa parte fazer isso porque existem varias formas
de se utilizar os jogos no ensino de histéria, mas aqui nos voltamos para as ocasides
onde os estudantes colocam a “mao na massa”. Nenhuma das duas abordagens

apresentadas acima € daninha ao Ensino de Historia, pois 0s objetivos dos
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pesquisadores eram outros que n&o esmiucar o processo de producao dos jogos pelos

estudantes.

Aliado a isso, escolhemos essa tematica por percebermos que existe uma
escassez de trabalhos com um viés construtivista nos estudos voltados para a
aprendizagem e os (e nos) jogos didaticos de historia, ao contrario de outras areas a
exemplo da Pedagogia, onde os estudos que envolvem as formas como os estudantes

aprendem enquanto jogam ou constroem jogos sédo abundantes.

NoO nosso caso selecionamos a corrente construtivista abordada por Carretero
et. al. (2013, 2014) que trata do conceito de “mudanga conceitual” voltado para o
ensino de historia e ciéncias humanas. Essa escolha implica uma sequéncia de outros
guestionamentos como o0 que sao 0s conceitos em histoéria, quais as dificuldades que
0s estudantes sentem ao lidar com esses conceitos distantes do seu contexto, qual o
papel do ambiente escolar na aprendizagem do estudante, como as influéncias de
fora da escola podem interferir na sua aprendizagem através da construcdo do seu

conhecimento prévio.

O pano de fundo para essa pesquisa € o fenbmeno reacionario da ascensao
de uma nova extrema-direita brasileira que utiliza como armas 0 negacionismo
cientifico, o revisionismo ideoldgico, a persegui¢ao aos professores e professoras, 0s
ataques as instituicbes democraticas, noticias falsas e o panico moral. Esse discurso
chegou as nossas salas de aula por meio dos estudantes e seus responsaveis, da
gestao escolar e colegas de oficio e optamos pela construcéo de jogos didaticos pelos
estudantes como meio de dissipar o obscurantismo que rodeia as salas de aula

atualmente.

Com o exposto até agora, situamos a questao-problema da pesquisa: entender
se ha e quais relacbes podemos estabelecer entre e a construgcdo de jogos didaticos
pelos estudantes e a mudanca conceitual, operada na sala de aula de historia, visando
um entendimento complexo do passado, no contexto especifico desta paisagem
escolar dos nossos tempos: do negacionismo e obscurantismo propagado por pautas
do Movimento Escola Sem Partido, da plataforma Brasil Paralelo, entre outras

iniciativas financiadas pela extrema direita brasileira.

Acreditamos que nosso trabalho pode contribuir para o campo dos jogos no

Ensino de Histéria por expandir os estudos sobre 0s jogos e a aprendizagem, visto
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gue pretendemos investigar como 0s equivocos historiograficos que fazem parte do
discurso dos estudante (principalmente aqueles perpetrados pelo discurso
negacionista e revisionista ideoldgico) podem ser mudados para uma visdo complexa
do passado mediante a apresentacdo da histéria enquanto ciéncia utilizando da

construcdo dos jogos como ferramenta.

Assim, estabelecemos que o objetivo geral desta dissertacdo é analisar quais
as contribuicdes da producdo de jogos didaticos pelos estudantes nas aulas de
histéria para a construcdo do entendimento complexo do passado. Nossos objetivos
especificos consistem em identificar quais saberes sdo mobilizados pelos estudantes
quando constroem seus jogos didaticos, entender como a “mudanca conceitual” se
faz presente na producéo de jogos didaticos de historia pelos estudantes e elaborar
um guia para professores e professoras construirem jogos didaticos de histéria com
seus estudantes. Para cumprir essa tarefa, as dezenas de paginas a seguir foram
divididas em trés capitulos, além do guia para os professores e professoras como

proposicao didatica exigida pelo Mestrado Profissional ProfHistéria.

No primeiro capitulo, O Ovo da Serpente em Verde e Amarelo: nova extrema-
direita, anticiéncia e ensino de histéria, explicamos como a nova extrema-direita esta
situada no cenario politico brasileiro atual. Essa nova forma de ser reacionario é
baseada na defesa de uma familia “tradicional”, dos valores “cristdos” e se coloca
contra a esquerda e a “ideologia de género”, em resumo, é um projeto politico que,
aparentemente, ndo conta com projeto politico, mas se mantém relevante por meio de
pautas alastradas pelo panico moral. Contudo, essa aparente auséncia de projeto
politico reveste um projeto econémico de matriz neoliberal. As consequéncias desse
tipo de discurso para o Ensino de Histéria sdo desastrosas, visto que uma das formas
de atuacdo dessa nova extrema-direita € se infiltrar nas salas de aula por meio de
acOes judiciais e videos veiculados na internet, como é o caso do movimento Escola

Sem Partido e da produtora de conteudo audiovisual Brasil Paralelo, respectivamente.

No segundo capitulo, Em fogo baixo: mudanca conceitual, jogos e ensino de
histéria, abordamos a variedade de conceitos possiveis para o termo “mudanca
conceitual”, além da aplicagao que escolhemos para nossa dissertagao, que consiste
em identificar os equivocos de ordem historiografica que o estudante por ventura
possua, considerar que esses equivocos nao estdo dissociados dos seus saberes

prévios e toma-los como ponto de partida para, paulatinamente, apresentar a historia
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como algo complexo, que vai além da falsa dicotomia “bons e maus” e das narrativas
de “grandes sujeitos”. Também explicamos algumas especificidades do ensino de
histéria que julgamos relevantes considerar quando pensamos na construgcao de jogos
didaticos pelos estudantes, como a narrativa em histéria, os conceitos historicos, o
tempo historico e a natureza dos problemas em historia. Por fim, nos debrucamos
sobre 0s jogos em si e como eles podem contribuir para o ensino de histéria levando

em conta autores basilares para esse estudo, como Johan Huizinga e Lino de Macedo.

No ultimo capitulo, “Eu Assinei”: a experiéncia de construir um jogo com
estudantes, esse dedicado a metodologia, relatamos como foi a ida a escola Centro
Educacional Prefeito Eronides Francisco Soares, onde a professora Maria de Lourdes
da Silva cedeu duas turmas (7° ano A e B) para que fosse colocada em pratica a
proposta de construir um jogo com o0s estudantes dessas turmas sobre a teméatica

indigena relacionada ao conteudo do “Descobrimento” do Brasil.

Iremos expor como foi a receptividade dos estudantes com a proposta da
pesquisa, quais jogos eles estavam familiarizados, como foi para eles jogarem um
jogo com mecanica mais elaborada pela primeira vez e o proprio processo de
construgéo de um jogo, com seus desafios e prazeres. A culminancia dessa ida ao
campo foi a apresentagao dos jogos pelos estudantes, onde pudemos identificar como

a mudanca conceitual se manifestou.

Os dados colhidos e analisados servirdo de base, junto com os trabalhos de
Giacomoni (2018), do conjunto de pesquisadores que construiram o livro Jogos de
Tabuleiro na Educacéo (2022) e La Carretta (2018), para a constru¢cdo do material
dedicado aos professores e professoras poderem construir seus préprios jogos com
seus estudantes, mas sem excluir a possibilidade de fazé-los sozinhos e leva-los para
a sala de aula. Acreditamos que esse guia pode ajudar professores e professoras que
tém o desejo de usar os jogos em suas aulas, mas ainda ndo sabem como ou nao tem
tanta familiaridade com esse hobby (que pode n&o exigir tantos recursos financeiros
como imaginamos), além de dar sugestdes de como divulgar os jogos que foram
produzidos, mostrando aos estudantes que 0S espacos universitarios podem ser

ocupados por eles.
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2 O OVO DA SERPENTE EM VERDE E AMARELO: NOVA EXTREMA-DIREITA,
ANTICIENCIA E ENSINO DE HISTORIA

Como dito na introducdo, em nossa dissertacdo abordaremos a questdo da
construcdo dos jogos didaticos de historia pelos estudantes, visando uma mudanca
conceitual. Poderiamos, entédo, comecar o trabalho discutindo o que é construtivismo,
a pluralidade de correntes construtivistas e quais seriam adequadas a abordagem
proposta. Também poderiamos iniciar a discussdo com uma historiografia dos jogos
ou teoria dos jogos, tecer os diferentes objetivos do jogar na sociedade ocidental e
falar sobre o crescimento da popularidade dos jogos de tabuleiro modernos dentro e
fora da sala de aula. Comecar esse trabalho tratando da nova extrema-direita
brasileira, do negacionismo histoérico, revisionismo ideolégico e atagues de cunho
politico contra professores, professoras e a democracia é uma escolha dentre tantas

outras que poderiamos ter tomado.

E inegavel que o pensamento reacionario esta presente nas salas de aula e
cotidiano escolar de parcela dos professores e professoras de Histdria no Brasil atual.
E assunto nas conferéncias em eventos cientificos, no horario do intervalo na sala dos
professores, nas reunides de sindicato e, como veremos adiante, em pesquisas
académicas. Estudantes e seus responsaveis - aqueles que se recusam a reconhecer
as violacdes aos direitos humanos e a corrupgao praticadas durante a ditadura civil-
militar brasileira, conferem status de benevoléncia candida a Princesa Isabel por ter
assinado a Lei Aurea e repudiam (sem fundamentos técnicos) Paulo Freire - nos
forcam a pensar estratégias para superacao desse cenario aterrador em que nos
encontramos. Acreditamos que construir jogos com temas historicos em sala de aula
pode ajuda-los a entender o passado de maneira complexa e, portanto, € uma das

diversas metodologias que podem nos auxiliar nessa tarefa epistemoldgica.

Justificado o porqué desse capitulo, falemos agora sobre o que o leitor
encontrara nas trés partes em que ele foi dividido. No primeiro topico, Contra a luz,
colocamos o0 ovo da serpente na frente da vela e contextualizamos a ascenséo da
nova extrema-direita brasileira a partir da analise do conceito de direita e esquerda
em Bobbio (1995), conceitos estes que embasam o debate sobre os protestos de
junho de 2013 que culminaram no impeachment da presidenta Dilma Roussef, na

prisdo do presidente Luis Inacio Lula da Silva e na eleicdo do ex-presidente Jair
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Bolsonaro (pautada em péanico moral e ampla utilizacdo das redes sociais para

disseminacéo de noticias falsas).

A fina casca que protegia o réptil durante sua gestacdo comeca a rachar e no
segundo topico, Eclodindo, abordaremos o conceito de negacionismo e revisionismo,
como funcionam, de que modo e quando sao utilizados, além de debater sobre a
origem e usos da expressdo “ideologia de género” e a atuagdo da empresa Brasil

Paralelo como propagadora de negacionismos e revisionismos ideoldgicos.

No terceiro tépico, A serpente fora do ovo, o ofidio sibila nas salas de aula.
Nele, tratamos das implicacbes que os discursos negacionistas e revisionistas
ideoldgicos tém no ensino de historia. Ancoramos essa discussdo no conceito de
guerras de histdria de Christian Laville (1999, 2011) e como 0 movimento Escola Sem
Partido atuou/atua de maneira organizada na sociedade civil para perseguir

professores e professoras sob a justificativa da “doutrinagao marxista”.

2.1 Contra a luz: ascenséo da nova extrema-direita brasileira e redes sociais
Quando discute-se politica € comum em algum ponto esbarrar com a sentenca
de que: “Politico é tudo igual, tudo farinha do mesmo saco!” Sera? Devemos entdo
“colocar no mesmo saco” politicos do Partido Liberal e do Partido Comunista
Brasileiro? Certamente a resposta é nao, visto que cada politico responde em maior
ou menor grau a correntes politicas diferentes geralmente definidas como direita e
esquerda. Mas o0 que seria direita e esquerda, como surgiram e quais suas
caracteristicas? E sobre essa distingdo entre os espectros politicos que comegamos

esse topico.

Para nos ajudar nessa tarefa, traremos o0s conceitos de direita e esquerda
postualdos pelo filosofo politico italiano Norberto Bobbio (1995) no seu classico
“Direita e esquerda: razdes e significados de uma distingdo politica”. Bobbio escreveu
esse livro num momento de critica das direitas a esquerda em virtude da dissolugéo
da Unido das Republicas Socialista Soviéticas (URSS). Porém, ele também escreveu
como alguém que vivenciou o fascismo italiano e respirava a poeira da recente queda

do Muro de Berlim e posteriormente da URSS, ou seja, é testemunha dos expoentes
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da direita (fascismo) e esquerda (experiéncia socialista soviética) do seu século
(Nascimento, 2019).

Primeiro, destacamos que direita e esquerda sdo termos polissémicos e
passiveis de historicizacdo, ou seja, tem seus significados construidos historicamente
e sdo alterados a depender do contexto histérico em que séo utilizados. Com isso em
mente, observemos o primeiro registro do uso de direita e esquerda como defini¢cdes

de espectros politicos.

Durante a Revolucédo Francesa, em 1789, as votacdes para definir os rumos da
Franca eram decididas na Assembleia Constituinte. A fim de organizar a contagem de
votos, a organizacao do plenério foi refeita e o Terceiro Estado, formado por pessoas
‘comuns” contrarias ao que as alas do alto clero e nobreza (Primeiro e Segundo
Estado, respectivamente) propunham, postou-se a esquerda do plenario e seus
opositores, a direita (Cruz, 2015, p.15). Para além de uma simples organizacdo
espacial, as pessoas passaram a se identificar politicamente a partir da posi¢cao que
ocupavam (fisica ou metaforicamente através da representatividade) naquele espaco,
dessa forma “os agentes — politicos e eleitores — continuaram a fazer uso deles
[conceitos de direita e esquerda] para interpretar as realidades vividas e se posicionar

em face a elas” (Cruz, 2015, p.16).

Bobbio (1995) atualiza a discusséo sobre esquerda e direita a partir das formas
como a questdo da igualdade é abordada por membros de ambos 0s espectros.
Reconhecendo que igualdade é um conceito relativo, o italiano coloca trés variaveis
guando trata desse conceito, que sao: a) 0s sujeitos entre 0s quais se trata de repartir
0s bens e os 6nus; b) os bens e os 6nus a serem repartidos; c) o critério com base no
gual os repartir. Em outras palavras, nenhum projeto de reparticdo pode deixar de
responder a estas trés perguntas: “Ilgualdade sim, mas entre quem, em relagédo a qué

e com base em quais critérios?” (Bobbio, 1995, p.96-97).

E de se esperar uma diversidade gigante de diferentes tipos de reparticdo que
vao desde a multiplicidade de sujeitos (toda a sociedade, apenas um seleto grupo), o
gue pode ser repartido (bens de consumo, posicdes de poder, direitos) e os critérios
podem variar do mérito até a familia de origem da pessoa ou sua condi¢ao financeira.
Na auséncia de critérios para definir a igualdade, Bobbio (1995, p. 97) cunha o termo
“igualitarista” que significa: “A todos a mesma coisa”.
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Cada variavel dessa € destacada em menor ou maior grau a depender da
situacdo em questao: na fase final do comunismo, a maxima marxista de “a cada um
segundo suas necessidades” é o critério que prevalece diante das outras variaveis
(quem / 0 qué); o direito ao voto no Brasil antes de 1932 era restrito a um grupo seleto
da sociedade (homens alfabetizados maiores de 21 anos que nao fossem mendigos,
soldados rasos, indigenas ou membros do clero). Ou seja, “segundo a maior ou menor
extensado dos sujeitos interessados, a maior ou menor quantidade e valor dos bens a
distribuir, e com base no critério adotado para distribuir tais bens a um certo grupo de
pessoas, podem ser distinguidas doutrinas mais ou menos igualitarias” (Bobbio, 1995,
p. 99).

Do outro lado da igualdade, existe a desigualdade, que também ¢é parte crucial
para o entendimento de direita e esquerda. Segundo Bobbio (1995, p. 102-106),
existem desigualdades naturais e sociais. As desigualdades naturais sdo o que
diferenciam as pessoas segundo sua nacionalidade, origem familiar ou caracteristicas
fisicas: uma pessoa nasceu em determinado pais, numa determinada familia, tem os
cabelos e olhos de uma cor ou de outra. Elas tém em comum uma enorme dificuldade
(quando n&o impossibilidade) de serem mudadas. As desigualdades sociais, por outro
lado, sdo construidas enquanto seres humanos vivem em sociedade e dependem da
acao direta de individuos para existirem: o racismo estrutural, o desemprego, a fome
e, portanto, podem ser mudadas de acordo com novos arranjos de deciséo coletiva

e/ou individual.

Ainda sobre as diferencas, Bobbio (1995, p. 104-105) diferencia os igualitarios,
aqueles que se pautam naquilo que une as pessoas, 0 que as tornam iguais, como
norte para a boa convivéncia em sociedade ao mesmo tempo que reconhece a
impossibilidade de extinguir todas as desigualdades (acabar com a diferenca biologica
entre homens e mulheres ou os deuses de cristdos e mulgumanos) e os inigualitérios,
gue, do lado oposto, consideram mais importante destacar as diferengas como ponto

de partida para construir uma boa convivéncia em sociedade.

Eis o cerne da diferenca entre esquerda e direita: Bobbio considera a esquerda
orientada por bases igualitarias e a direita por bases inigualitarias (1995, p. 105) . Para
a esquerda, as desigualdades que causam indignag&o e deveriam ser extirpadas em
sua maioria sdo as de ordem social e, portanto, podem ser eliminadas. Ja para a

direita, as desigualdades que existem s&o de ordem natural e, portanto, ndo podem



25

ser eliminadas (Silva; Moraes, 2019, p. 186). Disso decorre “a promogéao da igualdade
entre os homens e [...] a mudancga da ordem social” como orientagbes de esquerda,
‘enquanto a direita concebe a desigualdade como algo intrinseco a humanidade e
mantém o apego as tradigbes e a preservagdo do ordenamento societario”
(Messenberg, 2019, p. 30).

A diversidade ndo é entendida, pela direita inigualitaria de Bobbio, como a
diversidade promotora da diferenca e, consequentemente, componente na formacao
das identidades. Esse conceito é usado por esse espectro politico como meio de
colocar em pé de igualdade as desigualdades sociais e as desigualdades naturais,
criando uma distor¢cdo em que a diferenca entre as pessoas seria responsavel pela
desigualdade entre elas, quando, na verdade, a diferenca pode ser convertida em

desigualdade, mas ela, por si s6, ndo gera a desigualdade.

Essa direita “esta mais disposta a aceitar aquilo que € natural e aquilo que é a
segunda natureza, ou seja, o habitual, a tradicao, a forca do passado” (Bobbio, p. 105-
106). Ora, tanto essa aceitagao quanto o conceito de “natureza” aqui usados nao sao
naturais, mas construcoes politicas e historicas. Se pensarmos que a manutencgao das
desigualdades, nesse caso, significa a manutencdo dos privilégios de grupos
dominantes, ndo € estranho utilizar a “estabilidade da natureza” como argumento que

garanta a continuidade desses privilégios.

Outra ressalva acerca dessa analise sobre direita e esquerda é que essas
distingdes pouco ou nada colaboram para definir sujeitos, elas nos ajudam a entender
a politica de maneira ampla possibilitando constru¢cdes de identidades no agir politico
(Messenberg, 2019, p. 29) e analises sobre o tema em diferentes espacos e
temporalidades. Nem toda pessoa de esquerda € defensora ferrenha das minorias e

nem toda pessoa de direita € um fascista em potencial.

Vale destacar que a andlise de direita e esquerda de Bobbio é projetada em
uma realidade ideal, portanto ndo leva em consideracdo as questdes da
governabilidade numa democracia burguesa neoliberal (Nascimento, 2019) onde as
negociacdes e acordos para chegar e se manter no poder criam areas cinzas entre a
direita e esquerda. Com isso, constatamos entdo que, na pratica, ndo podemos falar
de uma esquerda ou direita, mas de esquerdas e direitas, no plural, que se orientam

mais ou menos segundo as caracteristicas elencadas acima. E € nessa pluralidade,
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mas com orientada de maneira comum por bases inigualitarias, que falaremos a seguir

da nova extrema-direita brasileira.

Para entender a ascensdo da nova extrema-direita no Brasil, consideramos
relevante dar destaque aos protestos de junho de 2013, o golpe parlamentar que
depds a presidenta Dilma Rousseff, e as elei¢cdes presidenciais de 2018. O cenario
gue iremos expor é definido por Aardo Reis Filho (2020) como um cenario em que,
diante da ineficacia dos regimes democraticos em resolver os problemas da
populacao, paulatinamente a descrenca das pessoas com esse modelo de governo e
suas instituicbes aumenta. E na esteira dessa incapacidade que encontramos, por
exemplo, frases como “politico nenhum presta” e “politico é tudo ladrao”. Entao, “é
neste quadro geral de desespero e desesperanca que se reforcam as tendéncias e
propostas nacionalistas e autoritarias, num processo de rea¢do nacionalista, quase
sempre expressa através de organizacdes e partidos de extrema-direita” (Aarao Reis,
2020, p. 4).

Um conjunto de acontecimentos marcantes que nos ajudam a entender a
ascensdo da nova extrema-direita no Brasil certamente foram os atos que
aconteceram em varias cidades brasileiras em junho de 2013 que ficaram conhecidos
como as jornadas de junho. Antes de continuarmos a explicagdo sobre os protestos
de junho de 2013, devemos retroceder alguns meses. Durante os dois primeiros
governos do presidente Luis Inacio Lula da Silva (2003-2010) houve a criacdo de duas
politicas publicas importantes para a exploracdo do petroleo pela Petrobras. A
primeira diz respeito a exigéncia de uma quantidade minima de equipamentos
produzidos localmente deveria ser usada na exploracdo do petréleo e a segunda
referia-se a participacdo minima da Petrobras em 30% de participacdo em operacdes
relacionadas ao pré-sal, além de poder de veto sobre a exploracdo do mesmo
(Mendes de Souza, 2018, p. 42-43).

Essas politicas foram questionadas nas elei¢cdes presidenciais de 2010, onde
a candidata petista (que conseguiu a vitoria no pleito) Dilma Rousseff mantinha o
posicionamento do seu predecessor, enquanto José Serra (PSDB), o candidato da
oposicao, declarava seu desejo em dissipar as duas medidas. Em 28 de maio de 2013,
Joe Biden, entéo vice-presidente dos Estados Unidos, chegava no Brasil para tratar,

dentre outros temas, da participacdo na exploracédo do pré-sal pelos Estados Unidos,
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sendo que o governo federal manteve as medidas supracitadas, indicando que Biden

nao obteve sucesso nas negociacdes (Mendes de Souza, 2018, p. 43).

Mateus Mendes de Souza (2018) afirma que esses atos, iniciados no dia 6 de
junho, poucos dias apos a visita do vice-presidente dos Estados Unidos, comecaram
como reivindicacdo de movimentos sociais atuantes na luta pela reducao das tarifas
de transporte publico na cidade de Sao Paulo e ganharam projecédo nacional apés
violenta represséao policial ao movimento. Os dados apontam que a participacdo nas
ruas saltou da casa dos milhares para dezenas e centenas de milhares em menos de
um més (Silveira, 2015; Tatagiba et. al., 2015).

Entretanto, na medida em que ganhava adeséo repentina nas ruas, as pautas
iniciais comecaram a ser generalizadas: aos cartazes, que antes pediam a reducgéo
do preco da passagem, se somaram frases como “somos contra a corrupgao” e “aqui
€ sem partido”. Membros de partidos politicos e movimentos sociais foram expulsos
(em alguns casos com emprego de violéncia) dos atos. A isso somamos a cobertura
da grande midia, que inicialmente mostrava-se contra as manifestacdes e poucos dias
depois passou a fazer coberturas ao vivo apoiando-as, além da cobertura
independente, onde pessoas utilizavam das redes sociais como Facebook, Twitter e
WhatsApp para compartilhar informagcdes sobre a organizacdo e andamento das

manifestacoes.

Essa aparente espontaneidade da organizacdo dos atos e massiva adeséo
repentina sdo caracteristicas do que estudiosos intitulam de “revolugao colorida”
(Mendes de Souza, 2018, 2020; Silva Fernandes, 2022). Ndo € nosso objetivo
pormenorizar essa pratica, mas seria irresponsavel de nossa parte falar dos
acontecimentos de junho de 2013 sem nos atermos minimamente sobre ela. Uma
“revolugdo colorida” é uma estratégia militar da chamada Guerra Hibrida®,
caracterizada como movimento de massas, em principio ndo-violento e com pautas
iniciais colocadas pela sociedade civil ou fabricadas por um agente externo, que

objetiva desestabilizar o poder vigente a fim de realizar a troca de governo e/ou

> Guerra hibrida é o termo dado a estratégia de troca de poder tipica de um modelo militar que ndo
prima por intervencéo direta de um pais sobre o outro. Nela, é utilizada a ja apresentada “revolucao
colorida” e, caso ela ndo dé certo, é colocada em pratica a guerra ndo convencional, que é a utilizacao
da forga por grupos armados néo oficiais (MENDES DE SOUZA, 2018, 2020; SILVA FERNANDES,
2022).
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alteracdes no sistema politico (Mendes de Souza, 2018, 2020; Silva Fernandes,
2022).

Utilizando de financiamento de ONGs e instituicdes estrangeiras®, agentes
internos sédo treinados para desestabilizar o Estado-alvo a fim de, quando acontecer
o evento que inicia a “revolugéao colorida”, esses agentes internos estarem preparados
para manipular as manifestagfes com o intuito de conduzi-las em dire¢cdo a mudancga
de poder. Essas alteragbes de governo alinham o sistema politico e econdmico aos
interesses das poténcias envolvidas (EUA e/ou Unido Europeia) (Mendes de Souza,
2018, 2020; Silva Fernandes, 2022).

Os paises afetados pelas “revolugdes coloridas” sdo aqueles “aliados” (politicos
e/ou econdmico e/ou estratégicos) da Russia ou que nao estavam alinhados a politica
externa dos Estados Unidos. Além disso, “os protestos foram registrados em regides
e territorios estratégicos, sobretudo, préximos e ricos em recursos naturais, em
especial petroleo e gas natural” (Silva Fernandes, 2022, p.2). O Brasil, rico em petréleo
e recursos naturais, em 2013, era forte parceiro comercial da China e, como visto nas
negociagbes com Joe Biden, criava autonomia para recusar acordos que n&o
beneficiassem o pais. As acbes de um dos maiores paises da Ameérica latina
colocavam em xeque a hegemonia estadunidense nesse territdrio que € ponto

estratégico da geopolitica dos EUA (Silva Fernandes, 2022, p.3).

Uma das estratégias utilizadas nas “revolugdes coloridas” € usar da propria
democracia e do sistema eleitoral por meio da contestacao das urnas. Em 2014, ano
da Copa do Mundo no Brasil e das elei¢des presidenciais, foram realizados atos com
0 objetivo de desestabilizar o governo petista pedindo “educacédo padrdao FIFA”
encabecados por ONGs como o Movimento Brasil Livre (MBL), financiado pela Atlas
Network, organizacdo ligada a Atlas Economic Research Foundation, que tem como
visdo de mundo um lugar “livre, préspero e pacifico, onde os principios de liberdade
individual, direitos de propriedade, governo limitado e mercados livres sdo garantidos

pelo estado de direito.””

® Alguns exemplos sdo a National Edowment for Democracy (NED), United States Agency for
International Development (USAID) e a International Republican Institute (IRI).
’ Disponivel em: https://www.atlasnetwork.org/our-mission Acesso em: 25/03/2022. Tradug&o nossa.
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Contudo, a presidenta Dilma Rousseff conseguiu se reeleger, derrotando o
candidato da oposicao Aécio Neves (PSDB), esse recusou-se a aceitar o resultado
das urnas alegando “descrenga quanto a confiabilidade da apuragao dos votos e a
infalibilidade da urna eletrénica” (Matias, et. al., 2014). Apds o resultados das elei¢coes
em 2015, o que se seguiram foram protestos encabecados por grupos de direita
organizados via redes sociais que tinham como principais palavras de ordem e pautas
genéricas de “Fora Dilma”, “Fora PT”, “Fora corruptos” e “Impeachment” (Tatagiba, et.
al., 2015).

A tonica desses protestos foi 0 antipetismo, sentimento gestado pelas alas
conservadoras da sociedade e pela grande midia, que culpabiliza o Partido dos
Trabalhadores pela corrupcao brasileira e demais mazelas politicas. Em levantamento
de perfil dos participantes desses atos em 2015, Tatagiba, et. al. (2015, p. 205-207)
afirma que a maioria dos presentes no protesto do dia 15 de marco de 2015, em Séo
Paulo, que contou com cerca de 210 mil pessoas segundo o Datafolha, eram homens,
brancos, com idade média de 40 anos, com ensino superior completo, auto
identificados politicamente como de centro ou direita e 68% ganhavam mais do que 5

salarios-minimos, denotando, segundo a autora, um perfil elitista dos manifestantes.

A rejeicdo a politicas sociais e de reparacdo como Bolsa Familia, auxilio
reclusdo e cotas raciais nas universidades também é outro mote entre os
manifestantes (Tatagiba, et. al., 2015, p. 209). 82% dos presentes afirmaram ter
votado em Aécio Neves no segundo turno das elei¢cdes presidenciais de 2014, contra
3% de eleitores de Dilma Rousseff. Para 88% dos entrevistados a melhor alternativa
na democracia seria eleger um “politico honesto”. Quando solicitados a citar exemplos
de pessoas honestas, a maioria indicou o entdo deputado federal pelo Rio de Janeiro
Jair Bolsonaro, seguido pelo entdo juiz Sérgio Moro (Tatagiba, et. al., 2015, p. 206-
207).

O desfecho dessas manifestacdes foi o golpe parlamentar, midiatico e juridico
gue culminou no impeachment da presidenta Dilma Rousseff e na passagem da faixa
presidencial para o vice-presidente Michel Temer, esse mais alinhado com os

interesses neoliberais do governo estadunidense.

Por fim, chegamos nas elei¢cdes presidenciais de 2018, mas nao abordaremos

o bolsonarismo como fendbmeno neofascista e seu modo de agir agora. Por enquanto,
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destacamos dois pontos importantes para entender o que representou o pleito deste

ano para a ascensao da nova extrema-direita.

O primeiro deles, foi a arbitraria prisdo do ex- presidente Luis Inacio Lula da
Silva em abril de 2018, quando ele liderava as pesquisas de intencdo de voto que
tinham como segundo colocado o candidato Jair Bolsonaro. Vale lembrar que a
investigacdo e julgamento foram feitos no ambito da Operagdo Lava-Jato,
encabecadas pelo entdo juiz Sérgio Moro que, apds a vitéria de Bolsonaro, foi
nomeado Ministro da Justica pelo presidente eleito. Seguindo a reflexdo de Mendes
de Souza (2021, p. 101),

Do ponto de vista analitico, é interessante retomar a citagcao do jurista Pedro
Serrano (2016, p. 106) quando elenca as condi¢cfes e os mecanismos pelos
quais opera o Estado de excegao e trazer um dos tépicos: “a necessidade de
producédo de atos formais advindos de um poder parcialmente dominado pela
expressdo do conservadorismo, a fim de combater a ascenséo ao executivo
dos governos de esquerda democratica ou dos interesses que ela
representa”. Nesse sentido, a condenagao do ex-presidente por “atos de
oficio indeterminados” constituiu o “ato formal” para que o conservadorismo
impedisse que a esquerda retornasse ao governo federal. Assim, constata-se
que “os vetores que somaram for¢a para a desestabilizagao e o impeachment
continuaram operando mesmo apés 0 sucesso do neo golpe de 2016 tanto
para a permanéncia de Michel Temer no poder (2016-2018) como para a
eleicdo de Jair Bolsonaro” (Coelho; Mendes, 2020, p. 227).

A cobertura intensa da midia hegemoénica sobre a Operacéo Lava Jato® tornou
este um evento catalisador da “luta contra a corrup¢ao” e do antipetismo ao construir
o imaginario de que os desvios de dinheiro feitos por membros dirigentes da Petrobras

estavam diretamente relacionados ao PT e os presidentes Lula e Dilma.

Como consequéncia de sua prisao, a candidatura de Lula foi impugnada pelo
Tribunal Superior Eleitoral (TSE), Fernando Haddad (PT) substitui Lula na chapa
presidencial, Bolsonaro passa a subir nas pesquisas de intencdo de votos e nos leva
ao segundo ponto a ser destacado: a eleicao de Jair Bolsonaro, representante da nova

extrema-direita, para o cargo de presidente.

A vitéria de Bolsonaro foi permeada pelo sentimento do antipetismo e
irregularidades, como o uso de fake news para difamar seus adversarios, e o

financiamento ilegal da sua campanha (Mendes de Souza, 2021, p.102). O que intriga,

8 Conjunto de operacdes realizadas pela Policia Federal realizadas para apurar desvios de recursos e
lavagem de dinheiro praticado por membros da Petrobras, politicos e empresarios.
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contudo, ndo sao as irregularidades, mas a ineficacia das instituicdes democréticas
em impedir que elas acontecessem e punir os culpados. O video do pastor Silas
Malafaia, apoiador de Bolsonaro, acusando Fernando Haddad de ser “o pai do kit
gay” ainda esta no ar em seu canal do YouTube, a despeito de ordem do TSE?° que
o video fosse retirado.

Com o slogan “Brasil acima de tudo. Deus acima de todos” a campanha do
entdo candidato foi pautada pela luta contra a corrupgéo, a defesa da “familia
tradicional”, a flexibilizacdo da compra e do porte de armas de fogo. Em seu plano de
governo, intitulado “O caminho da prosperidade”, é possivel identificar a defesa aberta
da propriedade privada, da livre iniciativa e da reducdo da maioridade penal para 16

anos.

No mesmo documento, os militares das Forcas Armadas do Brasil s&o
colocados como “herdis” que “impediram a tomada do poder por for¢cas de esquerda
qgue planejavam um golpe comunista no Brasil em 1964” (PSL, 2018, p. 33). Também
sao constantes os ataques a esquerda e ao PT com declaragées como “Nos ultimos
30 anos o marxismo cultural e suas derivagbes como O gramscismo Se uniu as
oligarquias corruptas para minar os valores da Nagao e da familia brasileira” (PSL,
2018, p.8) e “o problema [da situagdo econdmica brasileira] € o legado do PT de
ineficiéncia e corrupgao” (PSL, 2018, p.14). O plano de governo é recheado de
ataques e polémicas, mas sem apontar de maneira efetiva como colocard em pratica

as acdes propostas.

E possivel concluir que os atos iniciados pela “revolucéo colorida” de 2013
foram o estopim para os protestos em 2014 e 2015 que culminaram no golpe que
destituiu a presidenta Dilma Rousseff, na prisdo do presidente Lula e, por fim, na
eleicdo de Jair Bolsonaro (Mendes de Souza, 2018, 2020; Silva Fernandes, 2022).
Agora precisamos entender quais as caracteristicas dessa nova extrema-direita e

como ela opera.

° Bolsonaro prova que Haddad é o pai do Kit Gay. Silas Malafaia Oficial. Disponivel em:
https://www.you-tube.com/watch?v=DfzoQ_bkRII. Acesso em: 19/11/2022.

10 Facebook e YouTube tém 48h para retirar do ar videos com inverdades sobre livro de educacdo
sexual. TSE, 16.0ut.2018. Disponivel em: https://lwww.tse.jus.br/imprensa/noticias-
tse/2018/Outubro/facebook-e-youtube-tem-48-horas-para-retirar-do-ar-videos-com-inverdades-sobre-
livro-de-educacao-sexual. Acesso em: 19/11/2022.
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No espectro politico e econémico, a nova extrema-direita brasileira pode ser
identificada como alinhada ao ultraliberalismo, o individualismo e aos interesses do
capital financeiro internacionalizado (Aaréo Reis, 2020; Messenberg, 2019). Faz parte
do seu discurso o nacionalismo e patriotismo, como o0posicdo ao capitalismo
globalizante, mas que na préatica € um discurso de fachada, j& que a privatizacdo e
precarizacdo de servicos estatais se inserem no modus operandi das politicas

neoliberais.

Durante as jornadas de junho, os protestos pelo afastamento da presidenta
Dilma e as eleicbes de 2018, criticas principalmente da classe média foram feitas ao
que seria a “velha politica” do “toma-la-da-ca” promotora da corrupgao que apodrecia
a politica brasileira por dentro. Dois apontamentos podem ser feitos aqui, o primeiro é
gue uma das caracteristicas da nova extrema-direita brasileira é a inclusdo maior dos
membros da classe média e, recentemente, das periferias por meio da cooptacéo das
igrejas neopentecostais. O segundo apontamento é que essa critica a “velha politica”
€, na verdade, uma critica a politica parlamentar, onde a nova extrema-direita
neofascista quer retirar o poder do Legislativo enquanto concentra-o no Executivo
federal (Boito Jr., 2020, p. 115).

Com relacdo a moral e os costumes, a nova extrema-direita brasileira tem em
suas principais caracteristicas o neoconservadorismo, a descrenca da politica como
mediacdo entre Estado e cidadaos, o individualismo, propagacdao do mito da
meritocracia, a regulagdo da moralidade sexual, e a adesdo a um sistema de crencas
e afetos, em vez da verdade (Inocéncio; Galetti, 2021, p. 121-123). A isso, podemos
acrescentar ainda o teor armamentista, racista, xenofObico, cristdo, sexista,

homofdbico, anticomunista e antiprogressista.

No caso do bolsonarismo, é possivel incluir ao ultraliberalismo, individualismo
e demais caracteristicas da nova extrema-direita, como o neofascismo?! adequado as
condicbes impostas pelo capitalismo e do mercado financeiro, dentro de nossa

deteriorada democracia (Boito Jr., 2020). Esses valores e praticas

11 Boito Jr. (2020, p. 113) caracteriza o neofascismo como “um movimento politico [de massal]
reacionario das camadas intermediarias da sociedade capitalista e um tipo especifico de ditadura
burguesa”. O autor ainda define o fascismo como uma forma geral de definir um governo autoritario (da
mesma forma que definimos de maneira geral democracia e Estado), e as experiéncias italiana e
brasileira convergem em alguns pontos e divergem de outros, mas sdo particulares em suas
temporalidades e contextos.
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(neoconservadorismo, descrenca da politica como mediagéo entre Estado e cidadaos,
a regulacdo da moralidade sexual, armamentismo, racismo, xenofobia, sexismo,
homofobia, anticomunismo entre outros) encontram em Jair Bolsonaro uma figura

construida para encarna-los.

A imagem do ex-capitdo com discurso apolitico, anti-sistema, que levanta as
bandeiras do “estou contra tudo que ta ai” e “acabou a mamata”, fala palavrées e faz
declaracgfes racistas, machistas e homoféobicas abertamente ganhou espago entre a
populacdo como alguém que ndo tem medo de expressar suas “opinides”. Por
conseguinte, seus apoiadores também nao deveriam ter esse temor que esta calcado
na suposta ditadura do PT que, além da corrupta, fortaleceu movimentos pré-aborto,
estimulou jovens a serem homossexuais, praticou “racismo reverso” e cerceou a

liberdade de opinido dos homofébicos e racistas nas redes.

Essa ndo € uma estratégia va, pois, sob a égide do discurso “Deus, Patria,
Familia e Liberdade” o panico moral é promovido e, com ele, é viabilizada uma
verdadeira Cruzada contra seus opositores. Sobre o panico moral, podemos defini-lo

como

fendmenos coletivos que surgem como evidéncia de uma preocupacéo social
profunda sobre temas como moralidade sexual, consumo de drogas ou outras
formas de comportamentos considerados ameagadores para a sociedade em
determinado momento. Esses panicos surgem em contextos historicos
especificos e se espalham com o apoio da midia, de érgdos governamentais
ou grupos organizados a partir do que consideram ser um perigo contra o
qual devem lutar. Logo um caso isolado é algado a condigdo de “ameacga” e
se torna de interesse publico, pauta reportagens, livros, relatérios
governamentais e acodes efetivas para erradica-la. (Miskolci, 2013, p. 231-232
apud Inocéncio, Galetti, 2021, p. 125).

Vale destacar que as “ameacas” causadoras do panico moral n&o precisam ser
reais (e na maioria das vezes nao o sédo), como foi o caso do estardalhaco nas redes
sociais em torno de uma noticia falsa veiculada durante as eleicfes de 2018 de que o
PT e Fernando Haddad distribuiam mamadeiras com bicos em formato de pénis para

criancas em creches.!?

12 *‘Mamadeiras eréticas' ndo foram distribuidas em creches pelo PT. Estaddo. Disponivel em:
https://www.estadao.com.br/estadao-verifica/mamadeiras-eroticas-nao-foram-distribuidas-em-
creches-pelo-pt/ Acesso em: 27/03/2023.



https://www.estadao.com.br/estadao-verifica/mamadeiras-eroticas-nao-foram-distribuidas-em-creches-pelo-pt/
https://www.estadao.com.br/estadao-verifica/mamadeiras-eroticas-nao-foram-distribuidas-em-creches-pelo-pt/
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Messenberg (2019) associa o resgate da fé cristd, do patriotismo e defesa da
familia tradicional, do anticomunismo, do combate a criminalidade e aumento da
violéncia, da oposicéo as cotas raciais como elementos fundamentais do discurso da
nova extrema-direita. Com a juncéo desses elementos, a depender do momento, 0
panico moral pode ser acionado para indicar que “o inimigo agora ndo s&o mais 0s
gays, mas € o Supremo Tribunal Federal” ou “o comunista do Lula é envolvido com
candomblé, vocé quer um presidente de terreiro?”. O campo do “nés” e “eles” é etéreo
e mutavel, mas, aos poucos, o0 combate contra inimigos imaginarios em defesa de

algo que nao esta ameacado vai se cristalizando nas praticas politicas das pessoas.

Localizamos a nova extrema-direita como a amalgama dos itens até aqui
citados: desinformacado, liberalismo econdmico, neofascismo, moralismo e
neoconservadorismo. Mas precisamos entender melhor esse movimento politico e sua
relacdo com as redes sociais, principal meio de divulgacéo de ideias reacionarias, as

fake news e o panico moral.

Silveira (2015) afirma que, logo quando a internet foi criada, foi perceptivel que
ela era um espaco em que as pessoas poderiam participar sem embargos, visto que
ela é “Uma rede nao centralizada, ndo proprietaria, aberta ao desenvolvimento de
novas aplicagdes independente da autorizagdo de corporagdes ou Estados” (Silveira,
2015, p. 213). Apesar de ser um espaco onde qualquer pessoa pode participar, dar
sua opinido e defender seus ideais, nem sempre essa opinido serd democrética ou
respeitara a opinido (ou existéncia) do outro. Grupos neonazistas, extremistas
religiosos, revisionistas e alas antidemocréticas da sociedade agora podem se reunir
em grandes quantidades para defender seus ideais de maneira andénima ou nao. A
internet, apesar da sua pretensa neutralidade, também é um campo de disputas
(Silveira, 2015).

Existe um velho “mandamento” na politica que diz respeito ao que um bom
politico fala em publico. Um bom politico deve saber ndo apenas o que dizer, quando
dizer e onde dizer, mas deve saber também o que seu ouvinte vai entender da sua
fala. Nas redes sociais, as declaracdes de lideres da nova extrema-direita ndo séo
“loucas” ou “apenas desrespeitosas”, mas elas séo ditas ja sabendo que encontraram
apoio na sociedade, que tentativas de apagar essas declara¢gbes ou impedi-las de
serem postadas ferem a “liberdade de expressdo” e, o principal, que elas sao

declaracdes escandalosas para ganharem os holofotes na midia.
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Quando o pastor Marcos Feliciano escreve em seu perfil no Twitter que “a
podriddo dos sentimentos dos homoafetivos leva ao ddio, ao crime, a rejeicao”!s, é
esperado que sua fala ganhe destaque na midia, propagando o panico moral entre
guem ja o segue e conquistando novos seguidores, além de, com o estardalhaco da
declaracédo, desviar a atengdo da opinido publica de assuntos delicados para ele e o0s
seus, como a investigacao por estelionato em andamento na época contra o pastor4.
Algo que se convencionou chamar de “cortina de fumaca”. Mesmo que a noticia seja
falsa (o que na maioria das vezes €), o ponto central ndo € sua veracidade, mas o que

despertard no seu receptor.

O que estd em jogo ndo € apenas a qualidade das informac¢fes que séo
propagadas nas redes, elas s&o pecgas importantes, mas que precisam de
complemento para entendermos a mobilizacdo da nova extrema-direita e do
bolsonarismo no meio digital. A internet possibilita espacos de rapida organizacao
capazes de aglutinar varias pessoas em diversas partes do globo. Uma coisa é uma
pessoa, trancafiada no seu banheiro, falar que é racista. Outra € ela fazer uma
publicacdo de que € racista para um publico de milhares de pessoas e, dessas
pessoas, algumas se identificarem e também falarem que séo racistas, formarem um
grupo no WhatsApp, com intuito de poderem ser racistas sem empecilhos e bolar
estratégias para angariar votos para politicos que pensam como eles.

A ja citada substituicdo paulatina da pauta dos atos em junho de 2013, que foi
da esquerda para a direita, foi organizada sobretudo em espacos de sociabilidade
digital como Facebook e WhatsApp onde a direita encontrou o caminho das ruas que
antes era espaco das lutas de movimento sociais e partidos ligados a esquerda
(Silveira, 2015). Nas eleicbes de 2018 o temor pelo inimigo externo foi instaurado
pelos disparos massivos de mensagens pelo WhatsApp!® que logo eram

compartilhadas e re-compartilhadas, ganhando rapida projecéo.

13 Deputado vé "podriddo" em gays e diz que ha "maldicdo" sobre africanos Disponivel em:
https://www.gazetadopovo.com.br/vida-publica/deputado-ve-podridao-em-gays-e-diz-que-ha-
maldicao-sobre-africanos-3soppauewijzakktgkgcx41u6/ Acesso em: 21/11/2022.

14 STF vai julgar Marco Feliciano por estelionato. Disponivel em: https://www.geledes.org.br/stf-vai-
julgar-marco-feliciano-por-estelionato/ Acesso em: 21/11/2022.

15 WhatsApp admite envio macico ilegal de mensagens nas eleicbes de 2018 Disponivel em:
https://www1.folha.uol.com.br/poder/2019/10/whatsapp-admite-envio-massivo-ilegal-de-mensagens-
nas-eleicoes-de-2018.shtml Acessado em: 21/11/2022.



https://www.gazetadopovo.com.br/vida-publica/deputado-ve-podridao-em-gays-e-diz-que-ha-maldicao-sobre-africanos-3soppauewijzakktgkqcx41u6/
https://www.gazetadopovo.com.br/vida-publica/deputado-ve-podridao-em-gays-e-diz-que-ha-maldicao-sobre-africanos-3soppauewijzakktgkqcx41u6/
https://www.geledes.org.br/stf-vai-julgar-marco-feliciano-por-estelionato/
https://www.geledes.org.br/stf-vai-julgar-marco-feliciano-por-estelionato/
https://www1.folha.uol.com.br/poder/2019/10/whatsapp-admite-envio-massivo-ilegal-de-mensagens-nas-eleicoes-de-2018.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/poder/2019/10/whatsapp-admite-envio-massivo-ilegal-de-mensagens-nas-eleicoes-de-2018.shtml
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A nova extrema-direita, com o discurso de ser “diferente dos demais politicos”,
“antissistema” e arauto da “nova politica”, propaga que a “verdade” esta nos seus
canais de comunicacédo e qualquer informacao externa é falsa. Esse comportamento
impossibilita o confronto entre fontes diferentes e o pensamento critico acaba sendo

sindbnimo de empirismo.

O assunto do préximo topico esta localizado sob esse contexto, esse pano de
fundo, afinal, é nele que as recentes agressdes ao direito de catedra dos professores,

0 negacionismo e revisionismo ganham forca.

2.2 Eclodindo: ideologia de género, negacionismo historico, revisionismo
ideoldgico e perseguicdo aos professores.

O assunto que trataremos a seguir localiza-se no contexto da ascensao da
extrema-direita que usa dos meios de comunicacao digitais para propagar 0 panico
moral e encabecar pautas conservadoras e ultraliberais no debate politico. Nesse
panorama acontecem as recentes agressoes ao direito de catedra dos professores e

0 negacionismo e revisionismo ideoldgico ganham forca.

Em linhas gerais, que serdo aprofundadas adiante, podemos definir
negacionismo'® como uma mentira sobre um evento histérico ja estudado pela
historiografia e revisionismo como um amparo para a tese negacionista, pois apropria-
se seletivamente de fatos sem a devida complementacgéo de informacdes (Napolitano,
2021, p. 86-87).

Compreender os negacionismos em Histéria ndo se trata apenas de desnudar
a mentira em discursos variados, esse seria um estudo sobre a veracidade do
documento, descobrir o quao verdadeiro é o fragmento do passado nele contido. Esse
tipo de investigacao € til ao historiador, ndo negamos isso, mas nao devemos ignorar
gue, tdo importante quanto saber o quéo verdadeiro € um documento, é saber a razao
dele ser falso. O negacionista manipula o passado de forma a atender suas vontades

ideoldgicas no presente. A Histéria é um espaco de disputas e, como nos fronts de

16 Nesta dissertacéo, defendida no Mestrado em Ensino de Historia, referimo-nos ao negacionismo
voltado para a Histéria, 0 negacionismo histérico.
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batalha, existem momentos de calmaria e momentos de intensa agitagéo. Arriscamos

dizer que hoje vivemos nesse segundo momento.

Segundo Marcos Napolitano (2021, p. 98), podemos entender negacionismo
‘como a negacao a priori de um processo, evento ou fato historico estabelecido pela
comunidade de historiadores como efetivamente ocorrido no passado, em que pese
varias possibilidades de interpretacdo validadas pelo debate historiografico”. O
negacionista ndo esta aberto ao didlogo com outros historiadores, mas se coloca
como o opositor deles, visto que seu objetivo ndo € produzir conhecimento cientifico
e sim estar “acima da ciéncia”’, ja que o conhecimento cientifico € produzido em

instituicdes supostamente “enviesadas ideologicamente” e “parciais por exceléncia”.

O discurso anticiéncia ndo é utilizado por negacionistas de maneira va, uma
vez que existe a intencionalidade de deslegitimar a historiografia, os historiadores e
professores de histéria ante a sociedade para se colocarem como portadores da Unica

verdade possivel, aquela que é neutra, imparcial e escondida do grande publico.

Esse fenbmeno vem sendo utilizado no inicio do século XXI pelos partidos,
movimentos e lideres da extrema direita como forma de combater a ascensédo de
regimes e pautas de esquerda e progressistas, ocultar ou justificar crimes de Estado
e impedir reparagfes aos afetados direta ou indiretamente por esses crimes
(Napolitano, 2021, p. 97-98).

O uso de documentacado pelos negacionistas é seletiva e fragmentada porque
atribui a fatos isolados, excecbes e casos excepcionais de personalidades e
instituicbes uma dimensdo generalizada e hipervalorizada. E mesmo esses
fragmentos sao distorcidos e manipulados com o propésito de confirmar a ideia inicial
numa narrativa especulativa em demasia, remetendo mais a opinido do que a
resultados e evidéncias. Como é de se esperar, a producdo de negacionistas nao
passa por revisao pelos pares. Novamente, esse método que se pretende cientifico,
mas nao o é, tem raizes profundas na ideologia de quem a produz, obedecendo a

seus interesses.

Sobre o revisionismo, Napolitano (2021) salienta que existem revisionismos e
revisionismos. Existe o revisionismo cientifico, onde historiadores/as defendem o
resultado das suas pesquisas, apontam nova documentacdo, novos métodos (ou

novas formas de ver e usar documentos e métodos pretéritos) e, assim, novas teorias
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e perspectivas historiograficas sdo aceitas, rediscutidas ou superadas (ou nao, ja que

esse e também um espaco de disputas) pelos pares.

Por outro lado, existe o revisionismo de matriz ideoldgica, onde o resultado de
uma pesquisa puramente ideoldgica ja esta pré-determinado pelos interesses
daqueles que a encabecaram, o método, rigor e ética cientifica sdo deixados de lado
e as fontes sdo analisadas de maneira superficial, descontextualizada e anacrbnica
de forma que, retalhada em diminutos pedagos, corroborem com a proposta inicial e

construam um fragil castelo de cartas argumentativo.

Tanto negacionistas quanto revisionistas ideologicos se pretendem neutros e
imparciais afirmando que suas leituras dos documentos e dos acontecimentos S&o
apenas factuais. Ora, ja é superado o debate sobre a imparcialidade dentro da
historiografia e sua impossibilidade foi repetidas vezes comprovada. O historiador
assume sua parcialidade no momento que escolhe seu tema, justifica sua pesquisa,
mas nao a leva para 0 campo, pois nesse espaco as respostas ndo podem sofrer
interferéncias da militancia ou ideologia. O historiador deixa explicita sua subjetividade
nos espacos em que ela cabe, enquanto 0 negacionista e o revisionista deixam-na

oculta sob transparente véu.

Outra estratégia usada por ambos é a “exposicéo linear de fatos e processos
por relacéo direta de causa e efeito” (Napolitano, 2021, p. 102). Essa é uma estratégia
usada pela simplicidade nela contida, uma vez que entender o passado de maneira
superficial significa oferecer explicacbes simplistas e aparentemente Obvias, mas que
desconsideram a simultaneidade de acontecimentos e atribuem uma inevitabilidade
gue nao existe porque da a entender que “tudo caminhava para que isso ou aquilo

acontecesse”.

Quando acuados e questionados, negacionistas e revisionistas ideoldgicos
evocam a liberdade de expressdo como forma de se defenderem. Argumentam que
0s questionamentos que colocam suas teses em xeque sao feitos para tolher a
liberdade deles falarem a “verdade”. A liberdade de expressao € uma das principais
caracteristicas da nossa democracia burguesa e liberal, e deve ser assegurado o
direito do outro se expressar e estarmos abertos a discordancias. Podemos discordar
sobre qual o sabor de sorvete mais gostoso ou qual o melhor time no campeonato de

futebol e é importante podermos expressar essas discordancias, mas ndo podemos
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discordar que houve uma ditadura civil-militar brasileira onde militares torturaram e
mataram civis e nem podemos permitir que esse tipo de mentira se propague.

Liberdade de expresséo nao é equivalente a liberdade de ofensa a memoria.

Uma articulacéo feita pelos negacionistas e revisionistas ideologicos é utilizar
do panico moral como meio de chamar a atencao da sociedade através do medo que
essa estratégia instaura. Dentro dessa articulagdo encontramos o discurso da

insergao da “ideologia de género” nas escolas para destruir a familia.

“Ideologia de género” € uma expressao utilizada para sintetizar o ataque que
as familias heteronormativas (as Unicas possiveis segundo seus apoiadores) estao
sofrendo a fim de que elas sejam extintas. O campo de batalhas seria a escola, onde
professores usurpam dos pais o papel de educar moralmente seus filhos. Assim,
temas como desigualdades sociais e violéncias por conta de género sao as armas

utilizadas para desvirtuar as criancas do caminho da familia e corromper as criancas.

Renato Diniz Junqueira (2019) situa a criagdo da expressao “ideologia de
género” dentro do pontificado de Karol Woijtyla, o papa Joao Paulo Il, devido ao
presente tom de moralidade sexual no seu discurso e elevagao da heterossexualidade
e da familia heterossexual como molas mestras da sociedade. Assim, continua o
autor, € formada uma retdrica antifeminista e antigénero que é utilizada tanto por
catdlicos quanto por pessoas de outras religides e de “fora” dos circulos religiosos,
como grupos conservadores. Posteriormente o papa Bento XVI contribui para
fomentar na Igreja Catdlica uma cruzada contra o feminismo e os direitos das pessoas

homoafetivas.

Por fim, Junqueira finaliza afirmando que a primeira aparicdo oficial da
expressao “ideologia de género” apareceu em 1998 na nota intitulada A ideologia de
género: seus perigos e seus alcances publicada pelo bispo auxiliar de Lima, Oscar
Alzamora, posteriormente o termo apareceu em documentos da Curia Romana
“Familia, matriménio e “uniées de fato” (2000) e no mais amplo e incisivo documento
vaticano sobre o tema, 0 Lexicon: termos ambiguos e discutidos sobre familia, vida e
guestdes éticas (2003), a suma tedrica do movimento antigénero.” (Junqueira, 2019,
p. 167). Por fim, o movimento antigénero, ja utilizando da expressao “ideologia de

género” ganha forga pelo mundo.
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Junqueira (2019, p. 164) afirma que o objetivo desse panico moral na ideologia
de género seria “eliminar ou reduzir as conquistas feministas, a obstruir a adogao de
medidas de equidade de género, a reduzir garantias de ndo discriminacgéo, a entravar
0 reconhecimento dos direitos sexuais como direitos humanos, e a fortalecer visdes
de mundo, valores, instituicdes e sistemas de crencas pautados em marcos morais,

religiosos, intransigentes e autoritarios.”

Parte do resultado dessa ofensiva pode ser encontrado na Base Nacional
Comum Curricular (2018), onde, das 64 aparicbes da palavra “género” e 256 da
palavra “géneros”, todas sdo usadas no sentido de “género textual, discursivo e/ou
literario”. A palavra “homossexuais” aparece apenas uma vez, na unidade tematica de
Histéria do 9° ano “Modernizagédo, ditadura civil-militar e redemocratizagéo: o Brasil
apos 1946” na habilidade “(EFO9HI26) Discutir e analisar as causas da violéncia

contra populacdes marginalizadas (negros, indigenas, mulheres, homossexuais,

camponeses, pobres etc.) com vistas a tomada de consciéncia e a construcdo de uma
cultura de paz, empatia e respeito as pessoas.” (Brasil, 2018, pp. 430-431, grifos

NOSSOS).

O termo “mulheres” aparece apenas trés vezes, uma na habilidade supracitada,
outra na area de Educacéo Fisica, na parte destinada ao “esclarecimento do processo
de insercdo das praticas corporais no contexto sociocultural, reunindo saberes que
possibilitam compreender o lugar das praticas corporais no mundo” (Brasil, 2018, p.
221) em que é utilizado como exemplo de objeto a ser analisado “os motivos pelos
guais os esportes praticados por homens tém uma visibilidade e um tratamento
midiatico diferente dos esportes praticados por mulheres” (Brasil, 2018, p. 222, grifo
nosso). A ultima apari¢cao consta na unidade tematica de Histéria do 6° ano “Trabalho
e formas de organizagédo social e cultural’” na habilidade “(EFO6HI19) Descrever e
analisar os diferentes papéis sociais das mulheres no mundo antigo e nas sociedades
medievais.” (Brasil, 2018, pp. 420-421, grifo nosso).

Nos perguntamos: onde estdo as mulheres, os homossexuais e os estudos de
género em um dos documentos norteadores da pratica de milhares de docentes? Uma
resposta valida provavelmente ocuparia o espa¢co de uma segunda dissertacao, algo
que nao temos a intencdo de fazer, mas o questionamento serve como provocacgao

para refletirmos sobre o tema.
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No que se refere ao ensino de histéria, a consequéncia da perseguicdo aos
estudos de género é catastrofica, afinal, o reconhecimento da participacdo de
mulheres, homoafetivos e pessoas trans nos processos historicos € uma antiga
demanda desses grupos que tardiamente estd sendo atendida. Essa insercdo, além
de ser politica educacional, também é politica de reparacéo historica.

Um dos objetivos do ensino de historia é o de construir com os estudantes a
pluralidade e a diversidade ndo como maculas, mas como parte da sociedade. Viver
com outras pessoas € viver com o diferente, e esse diferente deve ser respeitado, ter
seus direitos garantidos, ndo ser agredido por ser quem é. Esse entendimento em
Historia passa pela historicizagcdo das lutas desses grupos. Quando mulheres
puderam votar no Brasil? Isso era demanda de todas as mulheres ou de determinados
grupos feministas? Como homoafetivos eram tratados no medievo espanhol? Quais
mudancas podemos ver na atualidade? Quantas travestis temos nos livros didaticos?

Sera que nenhuma foi relevante para a historiografia?

Essas sdo questdes que ndo se encerram aqui, mas fazem parte de um cenario
maior, onde as sociabilidades, afetividades, producdes artisticas e culturais e outras
se juntam as lutas politicas. Impedir a entrada desses assuntos nas aulas de historia
€ deixar do lado de fora da sala de aula milhdes de pessoas, algo que nao € compativel

com os objetivos atuais do ensino de historia.

O projeto negacionista e revisionista ideoldgico nao circula de maneira passiva,
precisa do empenho de pessoas envolvidas nele para toca-lo para frente. A empresa
Brasil Paralelo, um dos seus tentaculos, serd analisada agora. Contribui para a
escolha o conhecimento publico dos seus ideais e posicionamentos que estdo
alinhados e contextualizados com a ascensdo da nova extrema-direita brasileira vista
no tépico anterior, além de ser exemplo proximos temporal e espacialmente da
realidade dos que aqui escrevem, além de ter papel relevante em promover o
negacionismo, o obscurantismo beligerante!’ e fazer uso do revisionismo ideolégico

como ferramenta.

170 professor Newton Duarte (2018) define esse fendmeno como a “difusdo de uma atitude de ataque
ao conhecimento e a razéo, de cultivo de atitudes fortemente agressivas contra tudo aquilo que possa
ser considerado ameacador para posicées ideoldgicas conservadoras e preconceituosas”. Essa atitude
vai além da defesa de posi¢Bes de direita, caracterizando-se pela disseminagcdo de um ambiente de
hostilizagdo verbal e fisica a qualquer ideia ou comportamento considerados ‘esquerdizantes’,
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N&o pretendemos fazer aqui uma analise pormenorizada dos veiculos do
negacionismo, visto que esse nao é o objetivo do trabalho. Mas julgamos necessario
entender como eles se manifestam na atualidade brasileira porque estudantes podem
entrar em contato com esses discursos que ganham maior proje¢ao nacional e levar

para a sala de aula o que foi dito, como uma verdade absoluta.

Vale destacar que o conservadorismo de direita ndo se originou com as
producdes da Brasil Paralelo; contudo, ela é pioneira em difundir essa ideologia de
maneira eficaz, através de farta producdo audiovisual, via internet. O campo da

internet € um espaco onde grupos conservadores de direita tem maior presenca.!®

Trazemos o caso da Brasil Paralelo por conta: i) da projecdo que a empresa
ganhou nos ultimos anos, mobilizando producdes de carater revisionista ideoldgico e
negacionista que forcam intelectuais e professores a levantarem a voz; ii) 0s seus
gastos em propagandas e anuncios no Google e em redes sociais que chegam na
casa dos milhdes.'® De agosto de 2020 até janeiro de 2023, a Brasil Paralelo gastou
cerca de R$16,3 milhdes em anuncios. A empresa atribui seu orcamento como quase

integralmente oriundo das assinaturas de streaming e cursos que oferta.

Olavo de Carvalho, hoje falecido, foi guru intelectual, uma referéncia, para a
nova extrema-direita Dbrasileira, e enaltecido pela referida plataforma. Um
pseudocientista e auto-afirmado fil6sofo (mesmo sem diploma de Filosofia) que
ganhou espaco entre as alas conservadoras e reacionarias na sociedade brasileira.
Podemos dizer que ele representou a fusédo dos ideais da nova extrema-direita, do

negacionismo, obscurantismo e revisionismo.

A estratégia usada por ele consistia em fazer afirmac¢des sensacionalistas,
utilizando de meias verdades e visbes distorcidas de autores e documentos, sem
embasamento cientifico (na verdade avesso a ciéncia), com retorica e agressividade,
sem a apresentacdo ou divulgacdo de evidéncias para outras pessoas poderem

comprovar o que ele disse, com forte apelo moral em defesa da familia tradicional e

‘vermelhos’ ou ‘imorais”. Nessa dissertagcdo, ao empregarmos a palavra obscurantismo, é ao
obscurantismo beligerante que estaremos nos referindo.

18 para mais detalhes sugerimos a leitura de CADENA, Silvio Ricardo Gouveia. Narrativas digitais e a
histéria do Brasil: uma proposicéo para a andlise de memes com tematicas coloniais e seu uso nas
aulas de historia. 2018. 215 f. Dissertacao (Programa de P6s-Graduacdo em Histéria) - Universidade
Federal Rural de Pernambuco, Recife.

19 Por dentro da maquina do Brasil Paralelo para dominar as buscas no Google. Disponivel em:
https://nucleo.jor.br/especiais/2023-01-31-a-maquina-do-brasil-paralelo/ Acessado em: 14/09/2023.
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dos valores cristdos, contra o comunismo e a “ideologia de género”. Escolher uma
pessoa que “contribuiu” dessa forma para o crescimento intelectual da nagao fala

muito sobre a ideologia do Brasil Paralelo.

No site da empresa Brasil Paralelo?® é possivel saber que ela é uma empresa
de “entretenimento e educagao” fundada em 2016 por Filipe Valerim, Henrique Viana
e Lucas Ferrugem, em Porto Alegre, com os objetivos de “resgatar bons valores, ideias
e sentimentos no coracdo de todos os brasileiros” através de “documentarios, filmes,
programas cursos e séries que tratam de politica, historia, filosofia, economia,

educacao, artes e atualidades.”

Um dos seus titulos de maior sucesso, Patria Educadora??, traz a constatagdo
em sua descricdo que “hoje, nota-se doutrinagdo marxista em sala de aula,
professores militantes, drogas nas escolas e universidades e pouco aprendizado real’.
Como néo é nosso objetivo investir em aprofundada analise sobre o conteddo da
empresa, nos detemos na andlise do segundo episodio da série documental Brasil —
A Ultima Cruzada. Essa escolha foi feita a partir da relagdo encontrada entre

negacionismo, revisionismo, nova extrema-direita e esse video do Brasil Paralelo.

Em Brasil — A Ultima Cruzada: A Vila Rica??, a intencdo dos produtores foi dar
uma nova versao ao comeco da colonizacao brasileira pelos portugueses. Durante o
episodio, historiadores e outros convidados, dentre eles Olavo de Carvalho e o bisneto
(tratado pelo pronome de tratamento ‘Dom’) da Princesa Isabel, fazem suas falas a
fim de dar sustentacdo ao contetido do video, entretanto, esses historiadores e outros

profissionais reforcam discursos ha muito superados pela historiografia.

Numa tentativa de relacionar a evolugcdo da espécie humana, originalmente
dispersa pelo mundo, é dito que o0 encontro entre portugueses e etnias originarias foi

0 “reencontro que parecia um milagre da vida e da persisténcia de sobreviver’?3 e que

2 Sessao “Sobre No6s” do site da Brasil Paralelo. Disponivel em:

https://www.brasilparalelo.com.br/sobre Acessado em: 25/11/2022.

21 Descrigdo disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=EU5sAWPKgMc Acessado em:
25/11/2022.

22 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_0WZz9bfNSk Acessado em: 25/11/2022.

23 Disponivel em: https://youtu.be/ oWZz9bfNSk?t=541 Acessado em: 25/11/2022.
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“o Brasil passou a existir no momento em que contatos afastados por milhares de anos

se deram aqui [Brasil] em abril"4,

O jornalista Leandro Narloch da sua contribuicdo ao afirmar que, enquanto do
outro lado do Atlantico europeus e outras sociedades misturavam suas culturas, a
“América ficou isolada, e acontece muito com sociedades humanas, quando ela fica
isolada, ela emburrece, fica pobre culturalmente”?. No esforco empregado durante o
episédio para forjar a imagem dos portugueses como civilizadores prestando servigco
ao Brasil, conceitos sao retirados do seu contexto histérico, como o conceito de
colonia. Esse conceito é usado em seu sentido filolégico para colaborar com a visédo
positiva dos portugueses e desconsiderar o carater predatério do processo de

colonizagé&o portuguesa.

Anacronismos permeiam o episodio, como a relagdo indireta que é feita entre
a organizacéao de Portugal e o Estado minimo, onde é destacado o modo de governar
portugués em que as vilas tinham autonomia para decidir seus assuntos e a coroa
pouco intervinha. Esse destaque da atemporal experiéncia liberal é estendido a forma
de organizacdo nas capitanias hereditarias e suas vilas, onde as pessoas teriam
autonomia para decidir em territério brasileiro o que e como fazer. Entretanto, é sabido
pela historiografia que essa era uma liberdade limitada com méaos de ferro pelos

agentes portugueses no Brasil e pela propria coroa portuguesa.

Em outro momento, € sublinhada a importancia de pessoas de carater
messianico, como Tomé de Sousa e a sua “missao” de “civilizar os indios” e como era
necessario “educa-los para que tivessem uma vida melhor”. A Ordem Jesuita (e os
jesuitas como pessoas com vocagao para ensinar) € enaltecida como civilizadora
cumprindo nobre papel, por observar indios fazendo musica com quatro notas e
resolver leva-los até o Barroco. Em seguida, Olavo de Carvalho afirma que o
“‘parametro de existir no mundo ocidental é racionalmente defenséavel, pois ele tem
dois milénios de tradigdo [...] e essa cultura indigena ndo tem sequer alfabeto”?6. Além
da hierarquizacdo de culturas aqui exposta (que sabemos ndo ter fundamento
cientifico), em que as etnias originarias sao reduzidas a condi¢do de bestas selvagens

e imorais, nao existe problematizacao sobre o que foi o processo de forcar o modo de

24 Disponivel em: https://youtu.be/ oWZz9bfNSk?t=182 Acessado em: 25/11/2022.
25 Disponivel em: https://youtu.be/ oWZz9bfNSk?t=562 Acessado em: 25/11/2022.
26 Disponivel em: https://youtu.be/ oWZz9bfNSk?t=1827 Acessado em: 25/11/2022.
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vida e costumes europeus aos que nele ndo estavam interessados, pouco menos de
contextualizar os rituais antropofagicos. E reproduzido o discurso hegeménico,
colonizado, branco e cristdo sob a l6gica da linearidade, causalidade, eurocentrismo

e messianismo ja superados pela historiografia.

As meias-verdades com a intencdo de colaborar com o discurso cristdo e
marcadamente religioso, reforcados no documentario, estdo presentes, por exemplo,
guando é frisada, sem contextualizacdo, uma suposta fala atribuida a Gilberto Freyre

sobre a influéncia do catolicismo na identidade cultural brasileira.

Trazemos a reflexdo de Isabella Ferreira Luiz (2020, p. 4) ao afirmar que o video

trata a escravidao

como “chaga” da humanidade, colocando como um horror distante da
realidade do Brasil atual. Tanto a fala do narrador quanto as imagens
apresentadas néo fazem referéncia a luta e resisténcia dos proprios escravos
no que diz respeito a sua condigdo, tampouco mencionam a vida social da
colénia, a cultura material e a relagdo da col6nia brasileira com outras
colénias. Ignora-se a historiografia e reforca-se o senso comum sobre algo
gue mantém suas raizes profundamente fixas em nossa sociedade.

As citacdes as fontes documentais sédo escassas, algumas sao lidas, mas nao
sabemos onde encontra-las para podermos também analisa-las, ndo € possivel ter
acesso a elas, sendo que o acesso as fontes de uma pesquisa € a condicao primeira
gue um trabalho que se pretenda historiografico deve atender. Por conta disso, o

carater especulativo é marcante durante o episodio.

Em outros momentos, é afirmado neste episédio que os documentos por eles
apresentados (que sdo manipulados para corroborar com o objetivo do documentario)
sédo de conhecimento dos pesquisadores, mas que ndo sao debatidos, que trabalhos
utilizando esses documentos foram publicados, mas ndo sao valorizados,
permanecendo arbitrariamente no anonimato. Esse discurso denota o teor
conspiracionista do Brasil Paralelo, pois da a entender que a “verdade” existe, mas
seu professor de Historia, que pensa de maneira oposta aos liberais e defensores do

Estado minimo, a esconde de vocé.

Diante do apanhado, podemos identificar em diversos momentos, semelhangas
entre as falas no video e as caracteristicas dos discursos negacionistas e
revisionistas. Reforcamos: esse ndo é um discurso neutro, o passado ndo é usado

aqui de maneira imparcial, mas com as intencfes ideolégicas (da nova extrema
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direita) que lhes sdo caras no momento presente. Os primeiros minutos do video séao
dedicados a falar sobre a “importancia de valorizar o patriotismo brasileiro ha tanto
perdido”. Sentimento este que, segundo percebemos no decorrer do video, esta
calcado no discurso hegemoénico ocidental. Vale destacar que a série completa foi
transmitida na integra pela emissora publica TV Escola durante o governo de Jair
Bolsonaro.?” Também é pratica da empresa Brasil Paralelo perseguir pesquisadores
e pesquisadoras que tratam do seu conteudo como objetos de pesquisa o

bolsonarismo, o negacionismo e a extrema direita.?®

E perceptivel que o negacionismo e revisionismo ideoldgico ndo atua apenas
no campo teorico e conceitual, mas necessita de agentes da sociedade civil e da vida
publica, desde produtores de audiovisual até membros de Igrejas, para ser colocado
em prética. Nao esquecamos que disseminar teorias sem fundamento cientifico, onde
a ideologia pesa mais que a razdo, nao é atitude cadtica, feita sem finalidade, mas

direcionada e com objetivos claros, porém sob verniz de pretensa neutralidade.

2.3 A serpente fora do ovo: negacionismo, revisionismo ideoldgico e o Ensino
de Histoéria

Vimos até aqui que a forma de agir da nova extrema-direita brasileira objetiva
a manutencao das desigualdades sociais e econdmicas e que 0S negacionismos e
revisionismos ideologicos e seus propagadores servem como uma das engrenagens
gue colocam esse plano em préatica. Em resumo, esse plano, e é possivel inferir isso,
visa manter as posi¢des sociais como estdo ou com mudancas pontuais que nao
abalem as bases que as sustentam e separam. Nessa tentativa de deixar a sociedade
imobilizada, sem mudancas, outra questao surge: a quem interessa um mundo onde
as posicoes sociais ndo mudem? E, no nosso caso, como isso se relaciona com o

ensino de Historia?

N&o é interessante para os que dominam o discurso hegemdnico que a ordem

por eles estabelecida seja mudada, pois é confortavel estar na posicao de privilegiado.

27 Divulgacdo da  exibicho do 1° episédio da  série.  Disponivel  em:

https://twitter.com/TVEscola/status/1203706058251886593 Acessado em: 25/11/2022.

2 A Brasil Paralelo ndo quer que vocé leia esta entrevista. Disponivel em:
https://theintercept.com/2022/05/19/brasil-paralelo-entrevista-historiadora-leandro-ruschel/ Acessado
em: 25/11/2022.
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E, para manter essa posi¢ao, evitar que a ordem por eles estabelecida seja mudada
minimamente, negros e negras devem continuar vitimas de racismo e trabalhando fora
dos cargos de comando, a escola sucateada deve ser a publica, onde a prole da
classe trabalhadora € prejudicada, travestis ndo podem acessar educacdo
universitaria, homoafetivos por lei ndo podem se casar e a presenca da fome e da
morte é importante para que a economia nao pare.

A escola e o ensino de Histéria atuam para socializar e construir conhecimento
escolar pautado na ciéncia. A Historia tem o potencial de ajudar os estudantes a
compreenderem que o mundo pode sofrer alteracdes, que a Historia trata mais sobre
as mudancas (de territorio, conceitos, afetividades, regimes politicos etc.) do que do
passado em si. Ela também oportuiza o encontro dos estudantes com outras historias,
outros sujeitos que contrapdem o discurso hegemaonico e informam que a abolicdo da
escravidao nao foi concessado da Princesa Isabel, que foi praticado um genocidio das
etnias originarias pelos europeus que chegaram na América e que em primeiro de
abril de 1964 houve um golpe de estado, e ndo uma revolucao.

Depreciar e perseguir os professores dessa disciplina faz parte da logica de
impedir que os estudantes tenham acesso a essa fagulha de conhecimento critico, de
entender que o espaco que os rodeia ndo surgiu do nada, mas é fruto de construcéo
historica e, como tal, eles também podem ser agentes da mudanca.

Diante do que foi exposto até agora, o horizonte que encontramos para o ensino
de Historia é carregado de nuvens de incertezas. O negacionismo e 0 revisionismo
ideoldgico inundaram as salas de aula com a anticiéncia e professores de Historia e
historiadores lutam para sobreviver nesse mar incauto. E com essa paisagem em
mente que desejamos entender as relacdes entre essas nuvens carregadas e o

Ensino de Historia.

Como ja falamos anteriormente, negacionismo e revisionismo ideoldgico nao
sdo neutros, apesar de assim se disfarcarem. Seus objetivos estdo localizados no
presente e, a partir dele, esses grupos manipulam o passado a fim de terem suas
demandas nas pautas econdmica, politica e moral atendidas. A Histéria torna-se
objeto de disputas e encara o que Christian Laville (1999, 2011) chama de guerras de

narrativa ou guerras de historia.

As guerras de historia sdo esses conflitos localizados no presente marcados

por “intensos debates publicos a respeito dos conhecimentos histéricos a serem
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oferecidos a populagao, principalmente em contexto escolar.” (Laville, 2011, p. 174).
Elas existem também pela vontade dos diferentes grupos sociais em ver sua histoéria
contada, a questdo ganha tons exaltados quando a historia de um grupo vai de

encontro com a de outro grupo (Laville, 1999).

E salutar a fala de Laville (1999) sobre a relevancia das discussdes acerca da
histéria enquanto disciplina escolar, um dos motores das guerras de histéria presentes

no Brasil contemporaneo.

E interessante notar quanto interesse, quanta vigilancia e quantas
intervengfes o ensino de historia suscita nos mais altos niveis. A historia é
certamente a Unica disciplina escolar que recebe interven¢des diretas dos
altos dirigentes e a consideracdo ativa dos parlamentos. Isso mostra quao
importante € ela para o poder. (Laville, 1999, p. 130)

Esse interesse, vigilancia e intervengdes, por vezes partem de setores da
economia e da sociedade civil até chegarem na esfera politica partidaria. As
discussbes sobre o “Kit Gay” expostas no topico anterior comegaram com as
interpretacdes equivocadas de pais sobre o conteudo dos livros para depois chegar
no Legislativo. Por outro lado, a criacdo da Lei 10.639/03 foi fruto de uma intensa
guerra de narrativas com protagonismo do movimento negro contra as alas

reacionarias do congresso e sociedade civil.

Laville (1999) destaca como as criticas feitas ao ensino de histéria ndo se
debrucam sobre o alcance do curriculo e seus objetivos, mas versa sobre contetdos
ausentes e outros “menos importantes” que “ocupam espacgo”. Acrescentamos a isso
as criticas a “versao” exposta pelo professor em sala. Dentro dessa l6gica, o conteudo
gue deveria ser ensinado nas escolas é aquele que refor¢a o nacionalismo e contribui
para as harmoniosas narrativas unicas. O debate fica restrito ao nivel superficial dos
conteudos fatuais e a forma de aborda-los em sala de aula, e o clangor das guerras

de historia ressoa na grande midia e ganha a atencéo do publico.

Os debates em torno das guerras de historia também envolvem a relacdo que
os diferentes grupos sociais constroem com o passado, a memoria deles, a pretensao
de uma narrativa Unica para a nagdo e a escola como formadora de identidades. A
despeito do que a nova extrema-direita possa acreditar, a escola ndo é o Unico espaco
de formacédo das identidades, como ja falamos, esses espacos sdo multiplos e

ultrapassam a esfera da familia e da escola.
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A funcéo da escola e seu poder de inculcar o ideario nacionalista nas mentes
de criancas e jovens € objeto de questionamento da Histéria e da Educacéo, sendo
gue essa incumbéncia caracteristica do século XIX e XX ndo cabe mais no presente,
assim como também ndo cabe a narrativa Unica de um estado nacdo coeso e em
conformidade interna da sua criacdo até a atualidade (Laville, 2011). Parece essa a
intencdo do Brasil Paralelo em fazer a série documental Brasil — A Ultima Cruzada,
retorcendo a historia brasileira para caber no discurso liberal e conservador. Esse
retorcer pode ser identificado como o uso dos “conhecimentos histéricos que serviram
para compor a memoaria coletiva oferecida aos alunos [que] devem ser preservados,

sob o risco de, caso contrario, ameacar o estado do presente.” (Laville, 2011, p. 174).

No Brasil, as relagfes entre colonizadores e etnias originarias foram banhadas
com sangue, conflitos por diversas razdes existiam antes dos colonizadores
portugueses aqui chegarem, a escravidao fincou raizes na estrutura da sociedade que
nos acompanham até hoje. Negar o passado autoritario do pais € concordar com o
discurso hegemonico de uma harmonia inexistente. Concordar com o discurso
hegemonico € negar a participacdo de sujeitos historicos fora desse discurso na

histéria brasileira, como travestis, negros e negras, pichadores.

Laville (1999, 2011) destacou que nao apenas grandes corporacdes e
organizacfes fazem parte das guerras de histéria, mas pessoas comuns podem
engrossar as fileiras do negacionismo e revisionismo ideoldgico. Enquanto o Brasil
Paralelo atua (aparentemente) longe da politica partidaria, o movimento Escola Sem
Partido age na esfera juridica, propondo leis a deputados, vereadores e demais
liderancas politicas para coordenar seus ataques negacionistas e revisionistas. Na
aba “Quem somos” no site do movimento Escola Sem Partido?®, encontramos que o
movimento foi criado para impedir que a “doutrinagdo ideologica” acontega nas
instituicdes de ensino do pais. Essa suposta doutrinagdo ndo busca a neutralidade
nas aulas e seria apoiada tanto por professores, quanto por governantes, além de
colocar em risco o livre pensar e a familia, pois os professores inculcariam no

estudante informacgdes divergentes das que ele encontra no ambito familiar.

Em 2004 o movimento Escola Sem Partido foi criado por Miguel Nagib,

advogado paulista e procurador do estado de S&o Paulo, com 0s objetivos expressos

29 Disponivel em: http://escolasempartido.org/quem-somos/ Acessado em: 29/11/2022.
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acima, entretanto, o proprio advogado ja defendia ndo uma educagdo neutra, mas
engajada nos principios neoliberais do Instituto Millenium (grupo criado em 2005 com
0 objetivo de propagar uma visdo de mundo de direita e liberal) (Moura, Silva, 2020,
p. 10). Isto posto, inferimos que a presenca da intencionalidade disfarcada se faz

presente desde o inicio do movimento.

Com pouca expressividade por quase uma década, o movimento ganhou forca
primeiro em 2011, quando o material de combate a homofobia foi rotulado pelos
grupos conservadores de “Kit Gay”, causando o panico moral, e em 2014, quando,
por ocasido da votacdo do novo Plano Nacional de Educacéo, o primeiro projeto de
lei da Escola Sem Partido € proposto na assembleia legislativa do Rio de Janeiro pelo
entdo deputado estadual Flavio Bolsonaro e, em seguida, copiado por seu irmao
Carlos Bolsonaro na Camara de vereadores de S&do Paulo (Moura, Silva, 2020, p. 10).
Podemos acrescentar a ascensdo do movimento em concomitancia a ascenséo da

nova extrema-direita pela revolugao colorida dos protestos de junho de 2013.

O levantamento de leis a nivel federal, estadual, municipal e distrital alinhados
com o Escola Sem Partido realizado por Fernanda Pereira de Moura e Renata da
Conceicdo Aquino da Silva (2020), pesquisadoras da Frente Nacional Escola Sem
Mordaca, traz os dados que usaremos a seguir. Em 2011 apenas um projeto foi
apresentado, mas esse numero sobe para 16 em 2014, 26 em 2015, cai para 23 em
2016, sobe para 122 em 2017 e cai para 20 em 2018 e 5 em 2019. O aumento
significativo de projetos de lei em 2017 pode ser relacionado com as eleigOes
municipais de 2016, onde politicos de direita e extrema-direita conseguiram se eleger
com as pautas do movimento e levaram as propostas que os elegeram para suas

casas legislativas.

Nos anteprojetos de lei disponibilizados no site do movimento3°, encontramos,
no paragrafo | do artigo 3° que o professor ndo podera, no exercicio de suas funcdes
‘I —ndo se aproveitara da audiéncia cativa dos alunos, para promover 0s seus proprios
interesses, opinides, concepcdes ou preferéncias ideoldgicas, religiosas, morais,
politicas e partidarias;”. Aqui encontramos dois equivocos, o primeiro € acreditar que

os estudantes séo tabulas rasas incapazes de filtrar as informacdes que o professor

30 Anteprojetos. Disponivel em: http:/escolasempartido.org/anteprojeto/ Acessado em: Acessado em:
29/11/2022.
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traz para a sala de aula e o segundo é que a escola e a familia sdo o0s Unicos espagos

onde a formacdo politica e identitaria dos estudantes acontece.

Dentro da l6gica do Escola Sem Partido, a doutrinacao ideoldgica nas escolas
é fruto da atuagao da esquerda. Na sessao de “Perguntas e Respostas” do seu site,

encontramos que 0 movimento ndo é de direita, mas

isso ndo impede que professores e estudantes de esquerda nos apliquem
esse roétulo, com o objetivo de desqualificar o nosso trabalho. Fazem isso
porque reconhecem que €é a esquerda a Unica responsavel pela
instrumentalizacdo do ensino para fins politicos e ideoldgicos; e, como nos
0pomos a essa pratica, somos vistos como adversarios ideoldgicos. Ou seja:
se combatemos uma préatica da esquerda, temos de ser “de direita”. E assim
que eles raciocinam.®!

Com o malabarismo argumentativo para se afirmarem como neutros, quando
ndo o sdo, 0 movimento exala o anticomunismo caracteristico dos movimentos
negacionistas e revisionistas. Esse negacionismo e revisionismo é exposto também
nas “analises” que membros do movimento faziam de livros didaticos, onde temas,
como a ditadura civil-militar brasileira, eram alvos de opinides sem fundamentacao

cientifica, mas carregadas de intencionalidades.

Como parte da instauracdo do panico moral, estratégia também usada pelo
movimento, o tema “ideologia de género” foi pauta responsavel por destacar a atuagao
do grupo. As origens e intencdes por tras da criacao da ideologia de género ja foram
explicadas anteriormente, cabe aqui destacar que o movimento Escola Sem Partido
afirma que o contato dos estudantes com temas de educacao sexual e debates sobre
género seria responsavel por erotizar as criancas, fazer com que elas entrem em
desacordo com seus pais e a partir dai a familia entrar em decadéncia. Dai
encontramos os discursos em defesa da familia e a “luta” das alas conservadoras da

sociedade em defendé-la. (Moura, Silva, 2020).

Em 2019, no primeiro ano de governo Bolsonaro, 0 movimento encerra suas
atividades apos o Supremo Tribunal Federal (STF) considerar inconstitucional uma lei

estadual de Alagoas inspirada no Escola Sem Partido®2. Miguel Nagib afirmou que o

31 Perguntas e Respostas. Disponivel em: http://escolasempartido.org/perguntas-e-respostas/
Acessado em: 29/11/2022

%2 STF decide que lei inspirada no Escola sem Partido € inconstitucional. Disponivel em:
https://noticias.uol.com.br/politica/ultimas-noticias/2020/08/21/stf-tem-maioria-contra-lei-de-alagoas-
inspirada-no-escola-sem-partido.htm Acessado em: 27/11/2022.
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movimento nao recebeu o0 apoio esperado pelo entdo presidente e que, por conta

disso, encerraria suas atividades.33

E plausivel afirmar que o movimento n&o recebeu o apoio esperado porque
entrou em confronto com Olavo de Carvalho, o ja citado ex-guru intelectual da nova
extrema-direita brasileira, em 2016, e com maior intensidade em 2017 e 20183
Mesmo que sua atuacéao fosse engajada com os ideais de direita, 0 movimento Escola
Sem Partido defendia em seu discurso uma educagao neutra, enquanto Olavo
defendia abertamente uma educacao onde professor e estudantes fossem livres para
militar os ideais de direita, dessa forma, segundo ele, a escola ndo deveria ser sem

partido, mas sem censura®.

As discordancias ndo foram motivadas apenas pelo teor de neutralidade
pretendido pelo Escola Sem Partido, mas 0os meios que o0 movimento encontrou de
tocar o seu projeto adiante: propor leis e, dentro dessas leis, afirmar que o professor
deveria explicar perspectivas diferentes do mesmo contetdo. Olavo de Carvalho era
contra essa proposic¢ao, pois acreditava que promulgar leis (além de pularem etapas
dentro da sua logica de “guerra cultural”) atrapalhava a “luta contra a doutrinagcéo da
esquerda nas escolas/luta contra a censura aos estudantes conservadores” e que n&o
deveria existir equidade de perspectivas, professores e estudantes deveriam poder
expor suas ideias apenas. Mas Olavo deixa claro que isso deve ser permitido para o
professor e o estudante de direita poderem apresentar sua concepc¢ao do conteudo
sem sofrer represalias, dado que, segundo ele, as escolas estdo sob influéncia

dracdnica dos ideais de esquerda.3®

Essas divergéncias podem justificar a reducdo de projetos com a pauta do
Escola Sem Partido em 2018 (1 ano apos os desentendimentos entre Nagib e Olavo)

(Moura, Silva, 2020, p. 17). Novamente, ndo é nosso objetivo investigar em

33 Apés derrota no STF, fundador do Escola Sem Partido diz que deixa movimento. Disponivel em:
https://educacao.uol.com.br/noticias/2020/08/22/apos-derrota-no-stf-fundador-do-escola-sem-partido-
diz-que-deixa-movimento.htm Acessado em: 27/11/2022.

34 A primeira publicagéo de Olavo de Carvalho no Facebook criticando o Escola Sem Partido data de
17 de julho de 2017. Disponivel em:
https://www.facebook.com/carvalho.olavo/posts/pfbidObrKPwD5g6QPmM5f9KTg5NB71XnhFCZ8uDjMr
cuggA4t2ytsJATTVIRVNSDBpYcXXI Acessado em: 28/11/2022.

Publicagdo no Twitter onde Olavo de Carvalho critica o Escola Sem Partido. Disponivel em:
https://twitter.com/OdeCarvalho/status/853381631461163009 Acessado em: 28/11/2022.

% O video onde Olavo expde suas discordancias ao Escola Sem Partido esta disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=gySuenfRkDk Acessado em: 28/11/2022.
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profundidade as razfes que levaram a dissolugcdo do Escola Sem Partido, mas
julgamos relevante trazer esse fato para explorar a possibilidade da nova extrema-

direita ser fragmentada.

Apesar do exposto sobre as caracteristicas desse grupo politico no topico
anterior dar margem para a interpretacéo de que ele atua com o ordenamento de uma
colmeia, onde cada membro reconhece e executa sua fungdo sem questionamentos
e de maneira natural, na pratica, existem momentos de discordancia, cisdo e rancores.
Seguindo essa logica, ndo podemos falar de uma Unica extrema direita, mas de varias,
coexistindo de maneira harmoniosa ou belicosa, fazendo e desfazendo aliancas a

depender da conjuntura e conduzindo seu projeto segundo aquilo que julga correto.

Percebemos que a atuacédo do Escola Sem Partido consistia em tolher os
conteudos que o professor ministraria em sala de aula. O critério utilizado para
censurar o professor era a bussola moral dos seus defensores, cujo norte apontava
para o panico moral, a defesa da familia tradicional e aversdo a pautas minimamente
progressistas. Discussdes valiosas para o ensino de historia e ciéncias humanas
como género, desigualdades sociais, respeito a diversidade e aos direitos humanos
poderiam facilmente cair no radar do Escola Sem Partido como tentativa de “doutrinar”

0s estudantes.

Contudo, diante do constante estado de alerta que se instaurou entre 0s
professores que pensam em tratar de politica e género em sala de aula, existem
praticas de resisténcia como o grupo Professores contra o Escola Sem Partido, que
reine bibliografia que trata do tema, como o relatério aqui exposto, e oferece
orientagao judicial e legislativa sobre os direitos do professor para se defender das
censuras impostas pelos frutos do extinto movimento. Alguns sindicatos cumprem seu
papel de garantir os direitos dos professores e atuam para que a escola possa ser o
espaco da diversidade de opinides e respeito ao diferente, ndo do inconstitucional

cerceamento a liberdade de catedra.

Entretanto, o fim do Escola Sem Partido enquanto movimento ndo significou o
fim dos seus ideais na sociedade civil. Professores e professoras sao perseguidos por

conta de seu posicionamento e opinides politicas, alguns chegando a ser demitidos®’,

37 Algumas noticias recentes sobre os casos de demisséo e perseguicio de professores e professoras
podem ser encontrados a seguir: Colégio do DF é acusado de demitir professores por critica a
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por serem considerados por parte dos estudantes e seus responsaveis como

doutrinadores ideoldgicos.

Utilizar do celular ou aplicativos para gravar as aulas sem o consentimento do
docente, método incentivado pelo Escola Sem Partido, ainda é utilizado. Em tempos
de pandemia, onde as aulas aconteciam em plataformas digitais, as falas de
professores poderiam ser gravadas e futuramente tiradas de contexto a fim de motivar
a perseguicdo por grupos conservadores. Esse foi o caso do professor Emanuel
Antunes, ex-professor de Histdria do Colégio Salesiano em Carpina — Pernambuco,
gue, apos emitir sua opinido em aula sobre a gestdo do presidente Bolsonaro, teve
sua fala tirada de contexto e hipervalorizada pelo grupo Direita Limoeiro/PE, que o
acusou de estar “militando” em sala de aula e expor mentiras sobre o presidente ao

chama-lo de genocida.®®

Tanto no caso de Emanuel quanto no da professora Maria Elisa Maximo3°, ex-
professora dos cursos de comunicacdo da Faculdade IELUSC em Joinville — Santa
Catarina, as redes sociais dos professores foram usadas como argumento para a
perseguicdo politica. Publicagdes em perfis pessoais que criticavam a atuacdo do
presidente Bolsonaro e dos seus apoiadores, sem vinculo com as instituicbes de
ensino em que trabalhavam, serviram de municdo para pressionar as instituicdes de

ensino. O desfecho foi a demissdo de ambos.

Em pesquisa realizada pela historiadora lanni Sousa Borges (2022) foi
destacado que alguns professores de histéria entrevistados por ela tém algum receio
de tratar o tema da Ditadura civil-militar de 1964 por questées como o “clima politico
de 2018/2019”, “a sensacgao de policiamento em sala de aula”, “o professor de historia
ser confundido com um doutrinador”’, além da “conjuntura das Fake

news/negacionismos a que os alunos tem acesso”, “as agendas politicas atuais de

Bolsonaro. Disponivel em: https://www.metropoles.com/colunas/quilherme-amado/colegio-do-df-e-
acusado-de-demitir-professores-por-critica-a-bolsonaro Acessado em: 29/11/2022.

Professor é demitido apés critica a Bolsonaro durante aula em escola de S&o José. Disponivel em:
https://gl.globo.com/sp/vale-do-paraiba-regiao/noticia/2019/04/18/professor-e-demitido-apos-critica-a-
bolsonaro-durante-aula-em-escola-de-sao-jose-sp.ghtml Acessado em: 29/11/2022.

% Durante aula, professor do Colégio Salesiano de Carpina chama Bolsonaro de “genocida” e
“assassino”. Disponivel em: https://portaldeprefeitura.com.br/2021/04/13/durante-aula-professor-do-
colegio-salesiano-de-carpina-chama-bolsonaro-de-genocida-e-assassino/ Acessado em: 29/11/2022.
% Em Santa Catarina, professora é demitida por postar critica a Bolsonaro. Disponivel em:
https://www.uol.com.br/ecoa/colunas/rodrigo-ratier/2022/10/21/em-santa-catarina-professora-e-
demitida-por-postar-critica-a-bolsonaro.htm Acessado em: 29/11/2022.



https://www.metropoles.com/colunas/guilherme-amado/colegio-do-df-e-acusado-de-demitir-professores-por-critica-a-bolsonaro
https://www.metropoles.com/colunas/guilherme-amado/colegio-do-df-e-acusado-de-demitir-professores-por-critica-a-bolsonaro
https://g1.globo.com/sp/vale-do-paraiba-regiao/noticia/2019/04/18/professor-e-demitido-apos-critica-a-bolsonaro-durante-aula-em-escola-de-sao-jose-sp.ghtml
https://g1.globo.com/sp/vale-do-paraiba-regiao/noticia/2019/04/18/professor-e-demitido-apos-critica-a-bolsonaro-durante-aula-em-escola-de-sao-jose-sp.ghtml
https://portaldeprefeitura.com.br/2021/04/13/durante-aula-professor-do-colegio-salesiano-de-carpina-chama-bolsonaro-de-genocida-e-assassino/
https://portaldeprefeitura.com.br/2021/04/13/durante-aula-professor-do-colegio-salesiano-de-carpina-chama-bolsonaro-de-genocida-e-assassino/
https://www.uol.com.br/ecoa/colunas/rodrigo-ratier/2022/10/21/em-santa-catarina-professora-e-demitida-por-postar-critica-a-bolsonaro.htm
https://www.uol.com.br/ecoa/colunas/rodrigo-ratier/2022/10/21/em-santa-catarina-professora-e-demitida-por-postar-critica-a-bolsonaro.htm
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negacgao da proépria ditadura” e “a dificuldade de enfrentar as Fake news veiculadas
na internet” (Borges, 2022, p. 67-68).

Borges (2022) ainda destaca que parte dos professores entrevistados
vivenciaram episédios em que os estudantes ou suas familias tinham uma postura

negacionista ou revisionista sobre a Ditadura civil-militar. Segundo ela

Os relatos sdo surpreendentes: aparecem, nas respostas de professoras e
professores, narrativas de estudantes “influenciados pela empresa Brasil
Paralelo” reproduzindo que somente “terroristas” eram presos. Estudantes
gue trazem discursos de seus familiares de que “na época da ditadura era
bom, ndo tinha espago para bandidos ou corrupgao”. Outros relatam a
negativa do termo ditadura, indagam sobre a necessidade de se trabalhar o
tema e ha aqueles que se recusam a assistir as aulas da professora sobre a
tematica (Borges, 2022, p. 60).

Uma atitude semelhante ao que encontramos em Borges (2022) pode ser vista
também em Luiz Silva (2019) e Sousa Frazdo (2019). Na pesquisa realizada por Luiz
Silva (2019) foi identificado que cerca de 15% dos estudantes entrevistados por ele
consideram a ditadura civil-militar “boa” ou “mais ou menos” (Silva, 2019, p. 107), além
de parte deles considerarem que houve perseguicdes e atrocidades durante o periodo
de 1964-1985, mas que este também foi um periodo de avancado desenvolvimento
econdmico (Silva, 2019, p. 93).

Sousa Frazéo (2019), por sua vez, detectou que, dos 125 estudantes da 32
série que investigou, 39 acreditam que os militares devem tomar o poder, 31
consideraram necessaria a ditadura entre 1964 e 1985 e 26 resumem a Ditadura civil-
militar brasileira como pacificadora ou necesséria (Sousa Frazéo, 2019, p. 5-6). Ao
pedir que os estudantes descrevam o que sabem sobre a fotografia Caca ao
estudante, de Evandro de Teixeira®®, o pesquisador encontra respostas dos
estudantes que identificam o manifestante perseguido pelos policiais como um
arruaceiro, consideram que “as praticas de repressao eram necessarias para manter
a ordem” e que “os militares estavam apenas cumprindo a lei” (Sousa Frazao, 2019,
p. 11).

Borges (2022), Luiz Silva (2019) e Sousa Frazao (2019) mostram que o Brasil
Paralelo, Escola Sem Partido e demais engrenagens do negacionismo e da nova

extrema-direita ndo fazem barulho apenas fora da escola, mas também dentro dela,

40 Caca ao estudante. Sexta-feira Sangrenta. Rio de Janeiro, 1968. Disponivel em:

https://ims.com.br/wp-content/uploads/2020/12/Evandro-Teixeira IMS Estudante 1968 20a-
1200x813.jpg Acesso em: 27/03/2023.



https://ims.com.br/wp-content/uploads/2020/12/Evandro-Teixeira_IMS_Estudante_1968_20a-1200x813.jpg
https://ims.com.br/wp-content/uploads/2020/12/Evandro-Teixeira_IMS_Estudante_1968_20a-1200x813.jpg
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alterando a dindmica da sala de aula. Assumir que esses grupos sdo contemplados

na fala dos estudantes € crucial para poder combaté-los.

Acreditamos que um dos objetivos do discurso negacionista e revisionista
ideoldgico seja o de criar ou manter uma Unica narrativa sobre determinados fatos e
grupos. Deixamos essa analise por ultimo por assumirmos que ela sintetiza o que foi
dito até agora sobre a investida da nova extrema-direita e os danos que pode causar

ao ensino de historia.

Como base para essa discussdo, trazemos a contribuicdo da escritora
nigeriana Chimamanda Adichie (2009) no seu video “O perigo de uma histéria
Unica”*. Nele, a autora fala sobre como as histérias de britanicos e norte-americanos
gue lia quando crianca influenciavam sua maneira de escrever na tenra idade:
personagens brancos de olhos azuis que comiam macas e brincavam na neve, algo
que néao fazia parte da sua realidade. Esse panorama muda quando ela entra em
contato com autores africanos e compreende que pessoas como ela podem ser
representadas (e se representar) na literatura pelos seus termos, usando da sua

realidade.

O desdobramento dessa discussao nos ajuda a entender que, em Histodria,
trazer a historia de alguém ou algum grupo pelo olhar do outro é algo perigoso, pois
pode acarretar na criacdo de esteredtipos, “E o problema com estere6tipos ndo é que
eles sejam mentira, mas que eles sejam incompletos. Eles fazem uma historia tornar-
se a unica historia.” (Adichie, 2014, 12m46s).

E comum encontrarmos tanto entre estudantes, quanto em pessoas fora da
educacdo basica, perspectivas cristalizadas sobre as etnias originarias. Geralmente
elas remetem a uma pessoa vestida com penas, cabelo “de cuia” e que sobrevive da
caca, pesca e agricultura de subsisténcia. Essa perspectiva tem apenas uma uUnica
histéria das etnias originarias para contar, ela ndo assume que essas pessoas podem
dirigir carros, usar telefone celular, gravar filmes, tocar guitarra ou assegurar a posse
de terras. Esse Ultimo ponto, os direitos de reparacgao histérica, é o ponto onde Adichie

entra em rota de colisdo com 0 negacionismo pelos motivos apresentados nos

4 Chimamanda Adichie: o perigp de uma Unica histéria  Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/chimamanda ngozi_adichie the danger of a single story/transcript?lang
uage=pt&subtitle=pt-br Acesso em: 05/12/2022.



https://www.ted.com/talks/chimamanda_ngozi_adichie_the_danger_of_a_single_story/transcript?language=pt&subtitle=pt-br
https://www.ted.com/talks/chimamanda_ngozi_adichie_the_danger_of_a_single_story/transcript?language=pt&subtitle=pt-br
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primeiros paragrafos desse topico: a percepcao de que o discurso hegeménico pode

ser confrontado.

Os grupos negacionistas e revisionistas ideologicos, ao tentarem alterar ou
negar o historico de lutas de negros e negras escravizados na abolicdo e colocarem
a Princesa Isabel como a protagonista do fim da escravidao, criam a Unica historia do
salvador branco, do redentor. Ao falarem que militantes de esquerda foram torturados
e mortos por atentarem contra a ordem e o0s militares foram o0s responsaveis por
“salvarem o pais do comunismo”, é retomada a histéria de uma Forgas Armadas mitica

gue proclamou a Republica e estd sempre a postos para servir ao povo brasileiro.

Esses argumentos ndo andam sozinhos, vém acompanhados de conclusées
do tipo “a Princesa Isabel ja garantiu a liberdade dos escravos, a partir da assinatura
da Lei Aurea todos s3o livres, entdo ndo precisa disso de cotas raciais!” e “para que
Comissado da Verdade e Memoéria? Querem tratar vagabundos e baderneiros como
herdis!”. Nessa histéria Unica o passado em nada interfere no presente e o presente

deve ignorar o passado para seguir em frente.

Cria-se o0 estereotipo de escravizados como sujeitos passivos e ativistas pro-
democracia como terroristas, sendo que essa € uma histéria (propositalmente)
incompleta. Trabalhos académicos desmentem a passividade como (nico
comportamento de escravizados nas lutas abolicionistas, houve 0s que pegaram em
armas, mataram seus senhores, esconderam escravizados fugidos ou que mentiam
sobre o paradeiro de tantos outros. Na impossibilidade de viajar no tempo e falar
pessoalmente com essas pessoas, o trabalho historiografico assume uma dimenséao
ética, pois exige respeitar esses grupos a fim de ndo reproduzir esteredtipos a seu
respeito. E olhar para as folhas amareladas e quebradicas de um jornal e ver pessoas
com desejos, vontades e especificidades, pessoas com historias Unicas, ndo pessoas

de Unica histoéria.
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3 EM FOGO BAIXO: MUDANCA CONCEITUAL, JOGOS E ENSINO DE
HISTORIA

A nova extrema-direita brasileira utiliza de sentimentos como o0 medo, o édio e
um falso patriotismo para justificar sua existéncia, chegar e se manter no poder.
Quando o panico moral e o negacionismo chegam as escolas, o que é discutido ndo
sdo argumentos, mas opinides formadas por pessoas que podem ser desenvoltas na

oratoria e na producao audiovisual, mas estéreis de argumentos concretos.

Ao analisar as producdes do Brasil Paralelo e as indignacdes do Escola Sem
Partido é perceptivel que é praticamente inexistente o debate aprofundado e sério
nesses grupos sobre o conceito de documento, tempo histérico, anacronismo e outros

fundamentos da historiografia e do ensino de histéria.

Acreditamos que essa auséncia de discussao € proposital porque, se ela existir
dentro desses grupos, a contradicao é flagrante. Como a negacao da ciéncia histérica
(através do uso da desonestidade, distorcao, falsificacdo e mentira) pode utilizar o
método historiografico empregado por um historiador comprometido com a ciéncia?
Como defender que ndo houve corrupgédo durante a ditadura civil-militar brasileira
guando se encontra a documentacédo comprobatéria de desvio de verba nos quartéis?
Como propagar a inferioridade das etnias originarias ante a “grandiosa” civilizagao
européia colonizadora quando excluimos o0 eurocentrismo e sua perversa

hierarquizagao do conceito de cultura?

O que esta em jogo, também, na mudanca conceitual (um dos assuntos
centrais deste capitulo) € a construcdo, através da gradual apresentacdo, andlise e
discussdo mediada por documentos e pressupostos tedricos validados por pares,
junto com o estudante, da percepcdo de que o conhecimento produzido por
negacionistas nao é frutifero, peca em falta de honestidade intelectual e que o
professor ndo quer usar da sua autoridade em sala de aula para obriga-lo a aceitar
aquilo que o docente pensa. A vantagem que temos nessas guerras de histéria é a
informacdo, é com ela que conseguiremos ganhar terreno para, aos poucos, ir
desmoronando esse castelo de areia negacionista, que pode ser plausivel e inteligivel

para nosso estudante, mas ndo deixa de ser construido com fragil areia.
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Trés topicos compdem esse segundo capitulo. No primeiro, Quando madeira
vira brasa eterna, ateamos fogo na lenha para, sem pressa, apresentarmos uma breve
abordagem sobre a multiplicidade de usos possiveis para o conceito de mudanca
conceitual, suas particularidades dentro do Ensino de Histéria sob a perspectiva de
Mario Carretero et. al. (2013, 2014).

Adiante, em Agua turva, falamos sobre as especificidades da aprendizagem
em historia. Procuramos responder questbes que envolvem as diferencas entre as
narrativas nacionais e individualistas e a superacao delas para uma outra forma de
encarar a narrativa na histéria, a complexidade dos conceitos em historia, as
diferentes no¢Bes de tempo (percebido, como convencdo e o tempo histoérico) e o
carater particular dos problemas em historia. Por fim, trazemos uma discusséo sobre
a influéncia da historia escolar na formacéo das identidades nacionais entre Laville e
Carretero. Apesar da turbidez que a aprendizagem em historia apresenta, com
complexidade e abstracdo, ao borbulhar em nosso caldeirdo pode render bom caldo
guando acrescentados os ingredientes adequados.

No ultimo tépico, intitulado Minhocas coloridas, pilhas e outros ingredientes,
vamos entender o conceito de jogo a partir do seminal estudo de Johan Huizinga,
Homo Ludens (1980), os diferentes indicadores do Iudico na sala de aula pela
perspectiva de Macedo, Petty e Passos (2005), as particularidades dos jogos no
ensino de histéria (principalmente como meio de entender o passado de maneira
complexa) e as formas como a mudanca conceitual e as especificidades do ensino de

histéria estdo presentes nos jogos.

3.1 Quando madeira vira brasa eterna: mudanca conceitual
O campo de investigacdo da mudanca conceitual sofreu alteracbes desde

1982, ano em que foi inaugurado por George J. Posner e seus parceiros (Strike,
Hewson e Gertzog). Essas alteracdes, que extrapolam a area da Educacéo e chegam
no dominio da Medicina e Saude e as Ciéncias Politicas (Pereira, 2017), criaram um
cenario onde ndo é mais possivel falar em mudanca conceitual, mas de mudancas
conceituais, pois, ha medida em que a mudanca conceitual era investigada, lacunas

antigas eram preenchidas e outras surgiam.

Como nao faz parte do objetivo deste trabalho tratar dos pormenores da

mudanca conceitual nos udltimos 40 anos, faremos uma abordagem sucinta das
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concepcdes que foram mais utilizadas nas ultimas décadas e qual delas melhor
atende ao nosso objetivo, que é a construcdo pelos estudantes de jogos didaticos no

ensino de histéria com vistas de entender o passado de maneira complexa.

Pereira (2017) nos auxilia nessa tarefa ao elencar quatro amplas abordagens
sobre a mudanga conceitual, sdo elas: “1) as abordagens classica e reenquadrada a
mudanga conceitual”; 2) “as perspectivas da coeréncia e da fragmentacdo do
conhecimento intuitivo”; 3) “as tendéncias frias e aquecidas na pesquisa em mudanca
conceitual”; 4) “as abordagens cognitiva e situativa a cognigcdo humana.” (Pereira,
2017, p. 215). O autor explica que essa divisdo levou em conta as diferencas entre
cada abordagem em vez de suas semelhancas e ndo esgotam em si as possibilidades
tedricas de estudo da mudanca conceitual.

A depender da forma como o pesquisador encara a mudancga conceitual, a
palavra ‘mudanca’ pode ser utilizada no sentido de transformacéo, troca ou extensao,
enquanto a palavra ‘conceitual’ se confunde como sinénimo de ‘conceito’ ou
‘concepgaon’. ‘Conceito’ pode ser entendido como uma capacidade de classificacdo de
alguma coisa como pertencente a algo e a atualizagéo do conceito de acordo com as
experiéncias do individuo ou fazer referéncia a mudancas mais drasticas, em que o

sujeito altera formas de pensar e agir (Pereira, 2017, p. 218-219).

Essas distingdes de significados, além das diferencas epistemoldgicas e
tedricas, mostram a abrangéncia dos usos e estudos sobre mudanca conceitual desde
seu nome, tornando pantanoso esse campo de pesquisa. Pantanoso por ser fértil,
afinal, existem diversas formas de se pensar esse campo, e cada uma contribui de
maneira diferente para a pesquisa em Educacdo. Contudo, é pantanoso também por
exigir cautela de quem adentra nesse terreno onde é facil ficar preso ao pisar no lugar
errado, onde é dificil encontrar um uUnico sentido para a mudanca conceitual (o que
repercute nos diversos métodos de pesquisa e andlise de dados desse campo). A
abordagem classica da mudancga conceitual € encontrada primeiramente em Posner
et al. (1982), no primeiro artigo a usar o termo mudanca conceitual como conhecemos
hoje. Dentro do contexto do Ensino de Ciéncias, eles defendiam a relacdo do
conhecimento prévio com a interagdo com o mundo, pois € através do primeiro que o
estudante se relaciona com o segundo. A mudanga conceitual seria a troca dos
conceitos centrais por outros conceitos, onde 0S novos seriam incompativeis com 0s

antigos. Para que isso acontecesse, 0 estudante usaria dos seus conceitos prévios
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by

para entender problemas postos a sua frente (a fase de assimilacdo) para, em
seguida, ao perceber que o que se sabe nao € suficiente para entender o novo
fendbmeno, substituir ou reorganizar seus conceitos centrais para conseguir elaborar

uma explicacdo coerente (a fase da acomodacg&o)*2.

Dois elementos sdo centrais para que a acomodacao ocorra: as condicoes
necessarias para a acomodacdo e a nocdo de ecologia conceitual. A primeira
condicdo necessaria para a acomodagdo acontecer € a insatisfagdo com seus
conceitos pré-existentes, visto que a mudanca conceitual coloca o estudante numa
situacdo onde ele nota a incapacidade de dar respostas ao novo fenébmeno usando
apenas aquilo que j& sabe. Mas ndo basta estar insatisfeito, 0 novo conhecimento
precisa ser inteligivel, plausivel e fértil, ou seja, precisa ser entendido pelo estudante,
parecer verdadeiro e capaz de ser utilizado por ele em outros contextos. A ecologia
conceitual € o nucleo duro do conhecimento prévio do estudante, o responsavel por
organizar a aprendizagem. E a ela que o estudante recorre ao tentar dar respostas a
uma nova situacdo ou, na incapacidade de encontrar uma nova resposta, julgar
necessaria a mudanca ou acréscimo de um novo conceito (Posner et. al., 1982, p.
212-215).

A inauguracdo da mudanca conceitual proposta por Posner e seus
colaboradores (1982) possui raizes na filosofia da ciéncia, principalmente a génese
das revolugdes cientificas kuhnianas e as ideias lakatianas sobre a organizagdo em
programas de pesquisa (Posner et. al., 1982, p. 212; Pereira, 2017, p. 221), reforcando

o carater cientificista da abordagem classica.

Dentre as criticas feitas a essa abordagem, destacamos o pressuposto da
substituicdo, onde é imposto que o estudante abra mao do seu conhecimento prévio
para adquirir o conhecimento cientifico (Pereira, 2017, p. 222). Vosniadou (Vosniadou,
2007b, apud Pereira, 2017, p. 222) destaca outras criticas a essa abordagem como
“o estudante [ser] visto como um cientista, a aprendizagem como um processo radical
de substituicdo de teorias, a mudanca conceitual como uma troca do tipo Gestalt, que
ocorre em um curto periodo de tempo, e o conflito cognitivo como a principal estratégia

de ensino para a mudanca conceitual.”

42 pApesar de assimilacio e acomodacio serem termos usados por Piaget, os autores deixam claro que
0 uso empregado em seu texto ndo possui relacdo com a teoria piagetiana.
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Buscando superar as criticas a abordagem classica, foi desenvolvido o que
chamamos hoje de abordagem reenquadrada da mudanca conceitual. Nela, a
mudanca conceitual incorpora diferentes formas de pensar um mesmo conceito a
partir do contexto de aplicacdo dele. Em um lento e gradual processo, é operada a
classificagdo mais especifica de um conceito numa categoria adequada e a

reestruturacdo do conhecimento prévio para o cientifico (Pereira, 2017, p. 222-223).

Nas perspectivas da coeréncia e da fragmentacdo encontramos antagonismos
mais acentuados. A perspectiva da coeréncia se volta para o conhecimento intuitivo
das criancas, chamado de ideia ingénua. Nessa perspectiva, as ideias ingénuas se
assemelham com as teorias cientificas dos cientistas, onde, a depender do momento
e local da aplicacdo de suas ideias ingénuas, as criangas elaboram explicacdes e
fazem suposicOes sobre acontecimentos que as rodeiam. Assim, a aquisicdo do
conhecimento ocorre na medida que a criangca aumenta seu repertério sobre
determinado tema, sendo capazes de fazer relagbes mais complexas, unir conceitos
diferentes, separar um conceito em dois ou mais novos conceitos (Pereira, 2017, p.
223-224).

J& a perspectiva da fragmentacdo se contrapde a anterior por considerar o
conhecimento prévio dos estudantes como algo fragmentado, com falta de coeréncia
e consisténcia, que € colocado em pratica a partir do contexto. A aquisicdo do
conhecimento versaria entdo sobre a perspectiva da evolucdo dele, onde o
conhecimento prévio (fragmentado) do estudante seria refinado, revisado e
reorganizado, a fim de fazer relacdes mais complexas dentro de determinado campo
conceitual (Pereira, 2017, p. 225-226).

A terceira abordagem é a controvérsia entre as tendéncias frias e aquecidas
nas pesquisas sobre mudanca conceitual. Nas tendéncias frias, a mudanca conceitual
€ operada de maneira racionalizada, tratando o “estudante como cientista” e a
aquisicdo do conhecimento “‘como num laboratério” (Pereira, 2017, p. 227).
Originalmente, Posner et. al. (1982) ndo reconhecem as dimensfes afetivas e
motivacionais como elementos impactantes no processo da mudanca conceitual,

sendo que a relevancia dessas dimensdes é legitimada em posterior artigo em 199243,

43 para mais detalhes sobre essa mudanca de postura de Posner e colaboradores, recomendamos a
leitura de Strike, K. A. & Posner, G. J. (1992). A revisionist theory of conceptual change. In R. Duschl &
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Como contraponto a abordagem fria da mudancga conceitual, houve criticas que
ficaram conhecidas como a sua contraparte aquecida®*. Nelas, as dimensdes afetivas,
motivacionais e contextuais da sala de aula elevaram o papel dos estudantes na
mudanca conceitual, adicionando dimensdes até entdo deixadas em segundo plano.
A relacdo afetiva dos estudantes e o papel dos seus valores com 0 componente
curricular, a forma como encaram a utilidade e finalidade do conhecimento construido,
indagacdes sobre a motivacdo dos estudantes nas atividades escolares (eles se
envolvem nas atividades pela vontade de aprender sobre o contedido ou apenas para
tirar boa nota e se destacar dos demais colegas?) e outros elementos sé&o

incorporados a mudanca conceitual (Pereira, 2017, p. 229-230).

A Ultima controvérsia se refere as abordagens cognitivas e situativas. Na
primeira, o conhecimento € visto como algo que pode ser adquirido, e depois aplicado
e compartilhado com outras pessoas. Sua aquisi¢ao seria algo da ordem do individuo
e da cognicdo apenas. Essa descricdo é o que Pereira (2017, p. 232) define como
“metafora da aquisigao”. As criticas a essa “metafora da aquisicdo” tomam forma nas
abordagens situativas, que ganham forca ao destacarem a dependéncia do
conhecimento com a sociedade e do compartilhamento de informac6es em grupo,
inviabilizando a perspectiva de que ele é construido Unica e exclusivamente pelo
individuo. E entendido também que “conceitos s&do ferramentas discursivas que fazem
trabalho concreto em contextos concretos e [...] seus significados ndo podem ser

estabelecidos e entendidos fora de praticas sociais” (Pereira, 2017, p. 232).

Apoés essa (ndo tdo sucinta quanto esperavamos) abordagem das principais
controvérsias sobre a mudanca conceitual, adotaremos uma perspectiva da mudanca
conceitual alinhada com as abordagens situativas e aquecidas, visto que nelas o
conhecimento prévio do estudante é levado em conta no processo de ensino-
aprendizagem ndo como algo a ser tolhido, mas como algo que pode dar significado
ao que ele aprende e que as emocdes, anseios e afetos dos estudantes interferem na

forma como ele aprende. Da mesma forma, consideramos essa mescla de

R. Hamilton (Eds.). Philosophy of science, cognitive psychology, and educational theory and practice
(pp. 147-176). Albany: Suny Press.

4 Ainclusdo desses elementos é considerada por Pereira (2017) como um marco nos estudos sobre
mudanca conceitual e atribui essa mudancga aos trabalhos desenvolvidos por Pintrich, Marx e Boyle,
especialmente Pintrich, P. R., Marx, R. W., & Boyle, R. A. (1993). Beyond cold conceptual change: The
role of motivational beliefs and classroom contextual factors in the process of conceptual change.
Review of Educational Research, n. 63, p. 167-199.
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abordagens plausivel por levar em conta o contexto em que esse conhecimento é
formulado, de que ele é produzido quando seres humanos entram em contato uns
com os outros e partilham ideias, discutem teorias conflitantes, chegam em consensos

ou dissensos negociados.

Esbarramos no problema da maioria dos trabalhos sobre mudanga conceitual
serem voltados para a area de Ensino de Ciéncias. Entretanto, os artigos publicados
por Mario Carretero e José A. Castorina (2014) e, posteriormente, Mario Carretero,
José A. Castorina e Marcelo Leonardo Levinas (2013)4°, pesquisadores que fazem
parte de um grupo de estudiosos da aprendizagem historica e, dentre outros temas,
sua relagdo com a mudanga conceitual, langam luzes sobre as especificidades da
mudanca conceitual dentro do Ensino de Histdria, principalmente quando levadas em
conta as abordagens da mudanca conceitual que prezam pela contextualizacéo e ndo
exclusdo do conhecimento prévio do estudante e a coexisténcia de modelos mentais

conflitivos que podem ser utilizados de acordo com o fenébmeno encarado.

Na perspectiva adotada, entendemos que o estudante ndo chega no ambiente
escolar como uma folha em branco, mas consideramos que 0s estudantes trazem
consigo ideias prévias que sao caracterizadas por alguns aspectos, como: serem
construcdes pessoais que sao situadas nos meios culturais e sociais, orientadas pela
forma como o estudante percebe e experimenta seu cotidiano, ndo sao uniformes em
seus graus de especificidade/generalidade, o que afeta as dificuldades de
compreensao a elas relacionadas; também séo dificeis de identificar, pois fazem parte
do conhecimento implicito do sujeito (a dificuldade reside em saber se essa é uma
ideia prévia do individuo ou se é uma ideia compartilhada por outras pessoas) e, por
fim, sdo resistentes a instrucao, logo, dificeis de modificar (Duit, 2006 apud Carretero
e Castorina, 2014, p. 69; Limon e Carretero, 2006;).

Os trabalhos em mudancga conceitual, segundo Carretero e Castorina (2014),
levam em conta a concepcgéo da insatisfagdo como primeiro passo, mas que ela, por
si sO, ndo basta: a nova concepcao deve ser plausivel e vidvel. Percebamos que a
nocao das ideias prévias dos autores estao alinhadas com as perspectivas quentes e

situativas da mudanca conceitual. Enquanto o primeiro passo para a mudanga

4 0O artigo de 2014 é a traducdo para o portugués brasileiro do artigo publicado originalmente em
espanhol em 2012, por isso nos referimos a esse como antecessor do artigo publicado em 2013.
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conceitual ser colocada em pratica baseia-se nas abordagens classicas, mas sob
novo enfoque. Essa mescla de abordagens lembra-nos que, em mudanca conceitual,
selecionar uma abordagem nao implica necessariamente excluir as demais, e que é
possivel coteja-las para moldar uma definicdo de mudanca conceitual que atenda aos

objetivos do pesquisador.

Sobre 0s antagonismos nas perspectivas da coeréncia e da fragmentacao, 0s
autores apaziguam os animos e afirmam que uma perspectiva pode complementar a
outra se levarmos em conta que o estudante pode, por um lado, possuir conceitos
menos complexos e mais generalizantes sobre temas mais distantes do seu cotidiano
e, por outro lado, elaborar conhecimentos mais coerentes quando trata de temas dos
guais tenha aproximacéo, seja no cotidiano ou na sala de aula. O que fica em jogo
nessa questdo é a resisténcia a mudanca conceitual, onde um conceito que o
estudante tenha aproximacao é geralmente mais resistente a mudanca (Carretero e
Castorina, 2014, p. 71). Podemos inferir, portanto, que tdo importante quanto saber

como os conceitos mudam é entender a razdo deles resistirem as mudancgas.

Um ponto instigante nessa discussao é a rela¢do entre o sujeito e seu contexto.

Compartilhamos a ideia de que

a posicao que tem sido mais desafiadora nessa area de estudo (e talvez por
isso mesmo seja a mais frutifera) tem sido a que considera que os fendmenos
descritos pela pesquisa sobre ideias prévias e mudanca conceitual ndo
podem ser compreendidos cabalmente se ndo levamos em consideracao que
o conhecimento do individuo esta social e culturalmente “arraigado”
(Carretero e Castorina, 2014, p. 72).

Entendemos a importancia dessa abordagem“® por compreendermos que o
conhecimento é socialmente construido por intermédio de artefatos culturais e
discursivos. Contudo, o individuo tem espaco para nao receber de maneira passiva
os discursos que chegam até ele ou ndo manipular os artefatos da maneira esperada
por aquele que o fabricou (Carretero e Castorina, 2014, p. 72). Os processos
cognitivos que ele passa para construir novos conhecimentos ndo podem ser perdidos

de vista nas analises sobre mudanca conceitual.

% Tomando por base o que foi dito por Pereira (2017), essa abordagem seria uma mescla das
abordagens aquecidas e situativas com aceitagdo de partes da abordagem cognitiva. Carretero e
Castorina (2014) a definem como um marco epistémico relacional.
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E preciso estabelecer um equilibrio entre esses dois pontos, o0 sujeito e o
contexto, para nao cairmos na hipervalorizacado de um ou do outro. A importancia que
damos a um ou ao outro na mudanca conceitual altera diretamente a forma como
coletaremos e analisaremos os dados da pesquisa, pois nesse momento “ndo se
recorre somente aos contextos, mas ao seu relacionamento com 0s processos de

construcao [do conhecimento]” (Carretero e Castorina, 2014, p. 82).

Até agora vimos o contexto no sentido de contexto conceitual, onde levamos
em conta a cultura, habitos e subjetividade do individuo na formacéao do conceito. Mas,
devido a relevancia do contexto que iremos dar a nossa abordagem de mudanca
conceitual, trazemos a fala de Halldén, Scheja e Haglun (2008) sobre o seu modelo
de mudanga conceitual como “intencdes em acdo” ou contexto situacional, onde as
autoras destacam que a situacdo em que um conceito é usado interfere na forma como
0 estudante empregara esse conceito em diferentes conjunturas dentro e fora da sala

de aula.

Por exemplo, um professor pede para os estudantes de uma turma analisarem,
sob o contexto da 12 Republica, o quadro “A Redencao de Cam”, de Modesto Brocos.
Ele fala que o quadro deve ser tratado como documento e que, para isso, eles devem
recordar do contexto em que foi produzido. O fato de ter alertado os estudantes para
tratarem o quadro como documento evita que alguns estudantes encarem a atividade
como a mera descricdo dos elementos da obra de arte e impulsione os estudantes a
utilizarem do conceito de fonte historica e relacionarem o quadro com a politica de

embranquecimento que o governo federal encabecava nesse periodo.

Esse é um exemplo onde o professor ativamente direciona os estudantes sobre
como empregar o conceito de fonte histérica, mas a situacéo por si s6 pode direcionar
um estudante também. Numa aula de Fisica, ao ver uma questao sobre a trajetoria de
uma bomba ao atingir o alvo, o estudante ndo se pergunta quais sdo 0s paises
envolvidos na guerra, quais suas motivacdes ou as condi¢cdes de vida dos soldados
no front de batalha. Essas seriam perguntas pertinentes numa aula de Histéria, mas
na aula de Fisica a situacdo exige do estudante uma outra forma de lidar com as

informacdes que lhe sdo comunicadas. Assim,

A situacao € importante porque pode fornecer ao individuo pistas sobre como
as informacBes apresentadas, por exemplo, em um ambiente de ensino-

aprendizagem, devem ser tratadas. Assim, além de um contexto conceitual,
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ha também um contexto situacional que pode influenciar como um individuo
entende e lida com uma determinada informacé&o. (Halldén et. al., 2008, p.

524, traducdo nossa).

Carretero, Castorina e Levinas (2013) trazem as particularidades da mudanca
conceitual no ensino de histéria em contraste com a area das ciéncias naturais e seu
ensino ao se debrucarem sobre a mudanca conceitual e as diferentes concepcdes de
adolescentes e criancas sobre o conceito de nacdo. Os autores expdem trés
apontamentos que serdo basilares para entendermos como a mudanca conceitual
pode se aliar ao ensino de historia. As particularidades seriam: 1) a no¢ao de tempo
histérico; 2) a impossibilidade de experimentacédo; 3) a forte relacdo entre narrativa e

conceito.

Os conceitos em Histéria ndo sao palavras neutras, eles mudam de acordo com
0 tempo e as vontades dos grupos sociais que os utilizam. As pessoas do presente
tém suas vontades e vivéncias politicas, econdmicas, morais e culturais diferentes das
pessoas do passado. Logo, 0s conceitos que tinham sentido especifico numa época,
podem sofrer alteracdes em outra temporalidade e espaco. Os autores explicam como
0 conceito de nagdo mudou no decorrer do tempo, onde o entendimento roméantico de
nacdo como protetora e unificadora de todos os cidaddos sob um ideal comum e
harmonioso mudou e hoje € possivel atribuir outros sentidos a ela, inclusive sentidos
gue questionam essa harrativa Unica e pacificadora, revelando genocidios,
desrespeitos aos direitos humanos, xenofobia, racismo e outras mazelas conflitivas
com o ideal romantico (Carretero et al., 2013, p. 283). E mesmo em temporalidades
proximas, grupos sociais distintos podem atribuir significados distintos ao mesmo
conceito. Nao é incoerente pensar que, em 2022, o significado de “repressao” &
diferente para um morador negro da periferia recifense e para um empresario branco

gue vive num bairro nobre.

Quando misturei vinagre, bicarbonato de sodio e colorau quando era crianga,
no final da década de 1990, ocorreu uma reacao efervescente avermelhada bastante
bonita, cogitei usar na feira de ciéncias da escola para demonstrar o que é um vulcao.
Se chamar meu filho para misturar esses ingredientes novamente, a efervescéncia
novamente acontecera, e ele pode ndo se empolgar tanto quanto eu me empolguei

com as bolhas avermelhadas subindo lentamente. A minha infancia dos anos 90 é
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diferente da vivéncia dele como crianca na segunda década do século XXI, pois ser
crianca mudou de la pra ca. E por que mudou? Porque a tecnologia na minha época
nao era tdo avancada quanto é hoje, meu acesso a informacao era limitado e néao
interativo, eu conhecia apenas as pessoas da minha rua e escola, hoje temos acesso
a informacéo interativa e contato com pessoas do mundo todo com um smartphone.
As pessoas e 0 mundo mudaram nesses trinta anos que nos separam. Esse exemplo
nos leva para a segunda particularidade: a que diz respeito a impossibilidade da
Historia em recriar experimentos como pode ser feito nas ciéncias naturais (Carretero

et al., 2013, p. 283).

Um professor de Quimica pode realizar o experimento acima para explicar
conceitos relativos a sua area e utilizar disso como ferramenta propicia & mudanga
conceitual. Em Historia isso € impossivel, ndo podemos reviver o passado, trazé-lo
para o presente, assim como € impossivel meu filho e eu termos a mesma experiéncia
de ser crianca, por mais vinagre, bicarbonato de sédio e colorau que utilizemos. Ainda
nao foi criada uma maquina do tempo que permita voltar no século XIX, trazer uma
operaria brasileira para o presente e pedir que ela fale sobre sua vida, e mesmo que
isso fosse possivel, teriamos acesso a experiéncia dessa operaria especifica a partir
das nossas referéncias, impossibilitando-nos de tomar esse fragmento como verdade
absoluta (Carretero et al., 2013, p. 283).

Uma vidvel alternativa para superar esse desafio é a aproximagdo dos
estudantes com a metodologia historiografica. Ao contraporem a perspectiva
romantica e a cientifica/iluminista de encarar o ensino de historia, os autores afirmam
gue um dos objetivos dessa vertente cientifica/iluminista € “abordar a metodologia
utilizada pelos historiadores, que permite ao aluno aprender histéria de forma
intelectualmente ativa e compreender o conhecimento histérico como depositario de
problemas que podem ser resolvidos com objetivacao” (Carretero et. al, 2013, p. 273,

traducao nossa).

N&o podemos trazer as fontes histéricas para sala de aula a fim de remontar o
passado, mas podemos trazer diversos vestigios com o intuito de ensinar e aproximar
os estudantes do fazer historiografico (resguardando as especificidades do saber
historico para a academia e para a escola). Assim, a credibilidade atribuida aos

experimentos nas ciéncias naturais, principal promotora da mudanca conceitual nessa
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area, é conquistada na Histodria, “pela autoridade do fato histérico sob a forma de fonte,

documento e testemunho” (Carretero et. al, 2013, p. 283, tradugdo nossa).

Por fim, falaremos da ultima particularidade citada por Carreteiro et. al (2013,
p. 283), essa que eles declararam precisar ser mais investigada e detalhada, que € a
forte relacdo entre a narrativa e o conceito. No artigo citado, os autores se debrugcam
sobre o conceito de nacgao, e nele percebem como a narrativa influencia diretamente
a forma como o conceito é interpretado. Se a presenca frequente de personagens e
motivos miticos e heroicos se faz presente, a dimenséo temporal da nacéo fica em
segundo plano, caso os processos de identificacdo sirvam de ancora cognitiva e
afetiva, & forjada uma distingdo nacional “nds-eles” mais pautada na emocgéao

nacionalista identitaria do que na racionalidade (Carretero et. al, 2013, p.278).

Dai surgem questdes que indagam se, ao acrescentarmos outra narrativa sobre
determinado conceito, o estudante mudaria ou substituiria esse conceito. Deixaria dois
conceitos existindo em paralelo? Metodologicamente, como isso aconteceria? Essas
séo perguntas lancadas por eles que servem de lacunas para outros pesquisadores

preencherem.

3.2Agua turva: especificidades da aprendizagem em historia
Trataremos agora de questdes da psicologia cognitiva que tentam explicar por

um Viés construtivista como os estudantes aprendem histéria, quais saberes sao
mobilizados ao tentarmos responder a perguntas como ‘o que fazemos quando
pensamos historicamente, afinal?” ou “como os estudantes explicam acontecimentos
histéricos?”. Contudo, antes de iniciarmos a discuss&o sobre aprendizagem, vamos
nos deter alguns instantes sobre quatro questdes preliminares que julgamos valiosas

para compreender os paragrafos a seguir.

Primeiramente, deixamos explicito que falaremos aqui das questbes de
aprendizagem que possuem relacdo com o objetivo dessa dissertacdo. O campo da
psicologia cognitiva, dos construtivismos e da aprendizagem historica é vasto o
suficiente para fazer com que percamos nosso objetivo de vista, 0 que acarreta em
paginas de informacgdes relevantes, mas sem associacdo com a producdo de jogos

didaticos de histdria pelos estudantes.
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Em segundo lugar, devemos diferenciar os objetivos dos estudantes da
educacdo béasica ao estudarem histéria e o0s objetivos dos historiadores ao
escreverem Historia. Atualmente, reconhecemos que, em linhas gerais, o aprendizado
significativo em histéria é aquele que constréi com os estudantes a nocao de que a
historia é plural, diversa, ndo-linear, que conta com a participagéo de diversos sujeitos
histéricos que atuaram segundo a égide dos elementos sociais, culturais, politicos e
econdmicos da sua época e de tempos passados (Bittencourt, 2011; Caimi, 2015). O
objetivo de um historiador, quando vai ao arquivo analisar as fontes, pode ser
diferente, pode querer destacar a luta de classes no alto sertdo paraibano ao estudar
uma greve de cortadores de cana ou analisar como o0s elementos da cultura

influenciavam o cotidiano do campesinato francés no século XIII.

O historiador escreve Historia para contribuir com o campo disciplinar da
Historia, enquanto o estudante da educacéo basica estuda Historia para compreender
a complexidade do passado e, assim, entender como o presente em que hoje vive foi
construido, localizar-se na sua temporalidade, construir sua identidade. Com isso,
destacamos que esses objetivos sdo apenas diferentes e vas sdo as tentativas de

hierarquiza-los.

Outro ponto preliminar € a questdo da idade do estudante quando aprende
Historia. Carretero (1997, 2002, 2011) destaca estudos que elencam as dificuldades
de ordem cognitiva que pessoas de diferentes idades passam quando Ihes € pedido
para explicar um conceito ou acontecimento e interpretar uma fonte historica. Devido
ao grau de abstracdo que os estudos histéricos exigem, criancas entre 11-12 anos
sentem dificuldade em entender conceitos e calcular o intervalo de tempo entre duas
datas é desafiador para criancgas até os 13 anos (Carretero, 2011). Contudo, ndo basta
envelhecer para conseguir entender historia, essa ndo € uma questdo de simples
evolucdo, visto que, somada a idade, as pesquisas apresentadas também destacam
0 grau de escolaridade e o contexto da realidade escolar como fatores a serem
levados em consideragcdo quando pensamos a aprendizagem em histéria (Carretero,
2011). Ao pensar uma aula (ou jogo) de histéria, os objetivos de aprendizagem devem
estar alinhados com a idade dos estudantes para néo gerar frustracdes por parte deles
ou do professor quando a aula “ndo deu certo” porque os estudantes “néo entenderam

nada do que se falava”.
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O quarto e ultimo ponto preliminar que destacamos gira em torno da
diversidade de explicacdes em Historia, visto que um mesmo evento pode ter multiplas
explicacbes a depender do historiador (Lee, 2003; Carretero, 2011). Essa diversidade
ajuda nossos estudantes a entenderem que ndo existe uma verdade Unica para a
Histéria, isso seria perigoso, pois, com uma verdade Unica, fica facil dar crédito a
narrativas hegemdnicas como “a Princesa Isabel libertou os escravos”. Ora, qual o
lugar dos escravizados antes da assinatura da Lei Aurea? Outros pontos de vista e
narrativas diversas séo ignoradas quando € retirada da Historia a possibilidade de
formular outras abordagens sobre o tema em questdo. Ao debrugar-nos sobre a
aprendizagem histérica, devemos ter em mente que essa diversidade deve encabecar
0 modo como os conceitos manejados pelos estudantes, como a narrativa é utilizada
por eles, como eles analisam a documentacdo, recolhem informagdes, realizam

inferéncias logicas e formulam interacdes entre distintos fatores.

Vencidas as consideragcdes preliminares, dividimos em quatro pontos o que
julgamos relevante discutir sobre a aprendizagem em histéria, séo eles: os conceitos,
0 tempo historico, a resolucéo de problemas em histoéria e a narrativa. O primeiro ponto
gue julgamos relevante discutir sobre a aprendizagem em historia € o ensino de
conceitos histéricos. O ensino de conceitos historicos pode ser considerado um dos
objetivos do ensino de histéria (Carretero, 1997, 2002, 2011; Perereira e Torelly,
2015), uma vez que € através deles que as pessoas do presente podem atribuir
significados ao passado para melhor entendé-lo. Entretanto, é reconhecida a
dificuldade dos nossos estudantes em compreender e manejar adequadamente esses
conceitos. Parcela dessa dificuldade parte da complexidade desses conceitos e a
necessidade de um conceito depender de outro para ser entendido (Carretero, 1997,
p. 34; 2011 p. 73).

Os conceitos historicos via de regra fazem referéncia a temas que nédo sao
palpaveis para o estudante: ele ndo pega o Estado, ndo coloca o comunismo num
tubo de ensaio ou pesa o imperialismo. Interpretar corretamente esses conceitos
requer uma capacidade de abstracdo elevada, o que gera dificuldades para os
estudantes. Em paralelo a isso, o carater multicausal da Historia exige a relagéo entre
conceitos historicos: para dominar o conceito de ditadura no Brasil de 1964, o
estudante precisa relaciona-lo com o0s conceitos de democracia, comunismo,

anticomunismo, guerra fria, Estado, golpe, entre outros.
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Julgamos por bem apontar outro fator que contribui para a dificuldade dos
estudantes em compreender os conceitos histéricos, fator esse que encontra-se na ja
referida narrativa individualista, uma vez que os estudantes atribuem caracteristicas
pessoais também aos conceitos, personalizando-os e fazendo rela¢des equivocadas,
como se referir ao conceito de “democracia” fazendo mengédo apenas a figura do
presidente, prefeito ou governador por exemplo. Perceba que até agora néo falamos
de conceitos soltos, como “o conceito de ditadura” ou “o conceito de escravidao”, mas
atrelamos o conceito a uma temporalidade, porque todo conceito possui uma
dimenséo temporal que 0 anexa a um tempo e sociedade, um contexto. (Carretero,

1997, p. 34; 2011 p. 73).

E inegavel a diferenca entre a escraviddo na Roma antiga e a escraviddo no
Brasil do século XIX, assim como era diferente a escraviddo em regies da Africa no
século XV e a escravidao no Brasil do mesmo periodo. Temporalidades e/ou lugares
diferentes geram sentidos diferentes aos conceitos, 0 que pode ser mais uma camada
de dificuldade para a compreensao deles pelos estudantes, uma vez que esses
conceitos se referem a um passado distante da realidade deles, um passado onde as
pessoas eram diferentes, as relacdes politicas, sociais, econdmicas, culturais,
trabalhistas e tantas outras eram diferentes das relagdes que ele tem hoje. Por conta
disso, o estudante precisa pensar fora da sua temporalidade para entender o conceito

estudado.

Entender conceitos exige entender o contexto também do historiador, uma vez
gue os conceitos historicos sao formulados por historiadores e estdo sujeitos as
diferencas historiograficas. Cultura pode ter significados diferentes para um historiador
marxista e um positivista, logo, 0s conceitos histéricos ndo sdo consensuais, mas
variaveis entre os proprios historiadores (Carretero, 1997, p. 35; 2002, p. 87). Somado
a isso, os conceitos histéricos dependem ainda do referencial cultural (adultério tem
significados diferentes para sociedades monogamicas e ndo monogamicas) e do
ponto de vista de quem conta a histéria: o Brasil foi descoberto ou invadido? A
resposta muda de acordo com quem responde a pergunta (Carretero, 1997, p. 36).

Diante dessas dificuldades, os estudantes buscam criar modelos mentais que
se relacionam com prototipos a fim de organizar os conceitos historicos (Carretero,
1997, p. 36). Por exemplo, um estudante cria modelos mentais para representar 0s

conceitos de “progresso” e “industrializacao” (lista caracteristicas, atribui significado e
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sentido, pensa na sua utilizag&o), entdo converge esses modelos mentais para uma
representacdo global deles, o protétipo, nesse caso o protétipo de “tecnologia”.
Contudo, “progresso”, “industrializagdo” e “tecnologia” sdo conceitos que sofrem as
alteragbes elencadas acima, o que dificulta a formacdo desse protétipo pelo
estudante. Progresso hoje significa 0 mesmo que significou a 30, 70, 100 anos atras?
E industrializacdo? Tecnologia se resume a pixels e internet ou remonta as
ferramentas de pedra feitas pelos primeiros hominideos? Na tentativa de solucionar

os problemas da aprendizagem dos conceitos historicos, eles tomam nova forma.

O descrito acima € o que Carretero chama de conhecimento conceitual de
primeira ordem, que “consiste em um conhecimento conceitual e narrativo que
responde ao ‘quem’, ‘o qué’, ‘onde’, ‘quando’ e ‘como’ da historia” (Carretero, 2011, p.
71, traducdo nossa). J4 o conhecimento conceitual de segunda ordem faz referéncia
aos conceitos que ajudam os historiadores a darem sentido ao passado a fim de
conseguir analisa-lo, como os conceitos de fonte histérica, causacao, tempo histérico
(Carretero, 2011, p. 71).

Para entender quais conceitos os estudantes sentem mais dificuldade em
aprender, Carretero (2011, p. 75) destaca uma pesquisa onde 0s conceitos historicos
foram separados em trés tipos: cronologico (“referentes a aspectos temporais”),
sociopolitico (“‘cuja compreensdo exige o0 estabelecimento de relacbes sociais
complexas”) e personalistas (referentes a realidades mais concretas) (Carretero,
2011, p. 75, traducéo nossa).

O resultado dessa pesquisa conclui que criancas de 12 anos sentem mais
dificuldade em compreender conceitos cronolégicos e sociopoliticos, enquanto
criancas de 13 anos sentem dificuldade com os conceitos cronolégicos, mas comecam
a entender o0s conceitos sociopoliticos. Em ambas as idades as criangas
compreendem com menor dificuldade os conceitos personalistas, que sao mais
proximos da sua realidade, o que reforca a tese de que o distanciamento (temporal e
social) entre estudante e conceito e a exigéncia de relacionar varios conceitos
compdem algumas das maiores dificuldades na compreenséo de conceitos historicos.

Dois sao os fatores apontados por Carretero (2011) que permitem-nos entender
como as criangas desenvolvem os conceitos sociopoliticos. O primeiro diz respeito a
atribuicdo de sentido a partir de tracos concretos para, a partir deles, entender esse

conceito em contextos diferentes do seu. Antes de entender o que € Estado ou
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democracia, o estudante vincula esse conceito a figura do presidente, por exemplo,
assim como a responsabilidade de uma revolta se restringe aos grupos nela
envolvidos. O segundo fator refere-se as relagdes entre conceitos que o estudante
cria, onde primeiro entende os conceitos sociais como isolados para depois comecar
a fazer relagdes entre os conceitos até formar uma rede conceitual complexa.

Com os paragrafos explicitados até agora, podemos afirmar que a
compreensao de conceitos pelos estudantes € fundamental para que construam
conhecimento histérico escolar complexo. Entdo, como incorporar 0 manejo correto
de conceitos historicos a sala de aula? Segundo Nilton Mullet Pereira e Gabriel Torelly
(2015) uma das respostas possiveis para essa questdo pode estar nos jogos.

Para Pereira e Torelly (2015), conceitos sédo formados a partir do encontro do
historiador com um problema durante sua pesquisa, esse problema precisa ser
explicado de alguma forma e, na falta de conceitos conhecidos que possam auxilia-lo
nessa tarefa, um novo conceito é criado para fazer desse problema cognoscivel.
Como essa homeacao € feita no presente, o conceito carrega a dupla face do presente
(daqueles que o nomearam) e do passado (daquilo que um dia foi, mas que ndo pode
ser alcangado), sendo um corte no tempo, a ferida exposta de duas temporalidades
gue faz jorrar a historia.

No ensino de historia, os conceitos possuem um valor de expansao da vida por
terem a capacidade de formar uma ligacdo complexa dos estudantes com o passado.
Os conceitos relacionam o passado com 0 presente por meio da nhomeacao citada
acima, abrindo brechas para o estudante pensar o passado para além do seu
presente, pois, se ele pensa o passado sem considerar as particularidades dessa
temporalidade, mas a partir do seu presente, sera anacrénico e, consequentemente,
tera uma compreensado distorcida do passado. Conceitos sdo promotores da
expansdo da vida quando o estudante passa a compreender ndo sO a sua vida,
enraizada no presente, mas compreende também as vidas de outras pessoas em
outras temporalidades, reconhecendo que a sua realidade € essa, mas existiram
outras diferentes e 0 passado torna-se um espaco a ser explorado pelo estudante.

Vamos nos deter um pouco mais sobre o espacgo exploratério do passado. Por
nao conhecermos o passado em sua totalidade, ndo podemos conhecer tudo sobre
ele, entdo, surge o campo do possivel, do “e se...?”. Recordemos: o conceito € a
ferramenta usada para tornar o passado inteligivel. E ele que gera o corte no passado

por onde jorram as incertezas, os “e se...?”. Quando o presente talha o passado nos
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deparamos com algo novo, com o incerto, com 0 que ainda ndo conhecemos, mas
gue podemos explorar levando em conta suas particularidades. Sem essas incertezas
nao existiriam fendas por onde a histdria e 0s conceitos nascem, pois se tudo ja foi
explorado, entdo tudo é conhecido, se tudo conhecéssemos sobre o passado, nada
teriamos a acrescentar sobre ele (Pereira e Torelly, 2015, p. 91-92).

Essa perspectiva é sintetizada na sentenca

O que pretendemos € que ao invés de apenas limitar o passado pela leitura
do presente e pela expectativa do futuro, o ensino de Histdria possa ser um
I6cus de exposicdo do aluno diante de um passado que é ilimitado em
possibilidades de leitura e, sobretudo, de experiéncias. E, pois, o plano da
experiéncia que permite pensar o ilimitado do passado. [...] Eis a chave da
criacdo de conceitos na aula de Historia; o passado ndo é um conjunto de
histérias contadas, mas uma poténcia aberta a interpretacdo. (Pereira e
Torelly, 2015, p. 92-93).

Uma das dificuldades que nossos estudantes encaram € a percepc¢ao do tempo
enquanto tempo vivido, percebido e concebido. No primeiro, a crianga de 3-6 anos se
orienta no tempo a partir de suas experiéncias pessoais, tomando-o como algo
descontinuo. No tempo percebido, a crianca até seus 11-12 anos ainda se refere ao
tempo a partir das suas experiéncias pessoais, sabe que a espera numa chata fila do
banco durou 20 minutos e um episédio da sua série preferida durou 40 minutos, mas
atribui ao primeiro uma duragdo maior do que ao segundo. Por volta dos 13 anos a
crianca entende o tempo enquanto algo concebido, e que sua alteragéo nao interfere
na realidade (Carretero, 2011, p. 78).

O problema com essa percepcao de tempo é que ela transborda para a nocao
de tempo histérico, assim, a pré-histéria durou pouco tempo, pois geralmente é
apresentado ao estudante que poucos foram os acontecimentos nesse periodo, o que
denota uma associacdo entre tempo historico real e convencional (Carretero, 2011, p.
79) e é um traco do tempo vivido interferindo na concepcéao de tempo historico. Parte
desse problema também est& na apropriacdo dos instrumentos de medi¢cdo do tempo
por parte dos estudantes; na nossa sociedade, esse meio é o calendario cristdo
ocidental, visto que o tempo historico precisa desses instrumentos para ser
compreensivel. O que veio antes ou depois? Isso aconteceu ao mesmo tempo que
aquilo? Essa instituicdo existe ha muito ou pouco tempo? Todas essas questdes
presentes na Histéria precisam de um meio de medir o tempo para serem respondidas.

Quando confrontados com as noc¢bes de tempo, 0s estudantes sentem
dificuldades em entender que essas noc¢des sdo convencdes feitas por pessoas do

presente e que mudam de acordo com o momento histérico (Carretero 1997, 2002,
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2011). Assim, é comum criancas até os 12-13 anos acreditarem gque as pessoas que
viveram nos anos antes de Cristo contavam 0s anos ao contrario, como fazemos hoje
(Carretero, 2011, p. 79-80).

Pensar historicamente exige do nosso estudante a compreensao de
simultaneidade, alternancia, sucessdo. Com relacdo as diacronias e sincronias,
Carretero (2011, p.76-77) comunica a dificuldade de compreendé-las até os 15-16
anos ou além, sendo que essa dificuldade pode persistir até em adultos que nédo sdo
formados em Histéria. Deste modo, os adolescentes enxergam as realidades sociais
como divididas em caixas que nao se encaixam, isoladas e sem relacdo entre si, mas
isso pode ser mudado mediante a instru¢do sob condi¢des pedagodgicas adequadas.
Contudo, os problemas da aprendizagem histérica ndo serdo resolvidos apenas se 0s
estudantes dominarem o calendario, mas devem entender conceitualmente o que € 0
tempo histérico, o que implica saber a duragdo dos acontecimentos, a ordem em que
aconteceram e a divisdo da historia em periodos diferentes (Carretero, 2011, p. 79-
80).

O terceiro ponto que destacamos € a resolucéo de problemas em histéria. Ao
nos depararmos com um problema em historia devemos levar em conta trés fatores
gue nos ajudam a entendé-lo melhor, que séo: a abstracéo intrinseca a ele, a natureza
do seu conteudo e sua estrutura mal definida e aberta.

Falamos anteriormente sobre a impossibilidade de estudar Historia num
laboratério tal qual os fisicos fazem com seus experimentos e da abstracdo dos
conceitos histéricos. Consequentemente, os problemas em histéria bebem dessas
duas fontes, ja que se apresentam de maneira abstrata, onde vocé ndo pode
manipular a histéria de maneira fisica, pouco menos ver o resultado da manipulacéo.
O percurso até a resolucao do problema é feito a partir da analise mental de quem se
propde a respondé-lo (Carretero, 2011, p. 83).

E sabido que a natureza do contetido de um problema reflete 0 modo como
encontramos respostas para ele. Em Historia, a natureza dos seus problemas exige
sua contextualizacdo para serem respondidos, além de estarem abertos o suficiente
para respostas de perspectivas diversas, ou seja, ndo sdo univocas, algo diferente do
gue encontramos nas Ciéncias Exatas e da Natureza (Carretero, 2002, p. 24, p. 108;
2011, p. 83).

Por exemplo, se um professor de matematica pergunta a um estudante “José

tem duas macgéas e come uma, quantas macgas ele tem agora?” Nao é relevante para
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a resolucao do problema saber onde José pegou as macas ou ha quanto tempo ele
nao come, € provavel que ndo encontremos divergéncias entre a resposta de outros
professores de matematica a esse problema, dificlmente algum perito da area
guestionara que o resultado € “uma macga”.

A natureza do problema esta associada com sua estrutura, que pode ser

caracterizada, de maneira geral, em bem ou mal definida, onde

Problemas bem definidos s&o aqueles em que tanto o ponto de partida quanto
0 objetivo, e 0s passos necessarios para ir de um ao outro, sdo restritos o
suficiente para que quem vai resolvé-los seja capaz de representa-los de
maneira semelhante ao levantado pelo pesquisador. Em outras palavras, séo
problemas que possuem pouquissimos graus de liberdade para decidir o
caminho e 0os mecanismos de solucdo. (Carretero, 2011, p. 84, traducéo
nossa).

Ao explicarmos a natureza do problema historico, fica perceptivel que ele se
localiza no oposto do que seria um problema bem definido. Quando resolvemos um
problema em historia, recorremos a documentacédo disponivel a fim de chegar numa
resposta plausivel, por conta disso os problemas em historia sdo mal definidos: a
andlise das fontes é um campo amplo, que permite varios graus de liberdade para
decidir caminhos e mecanismos de solu¢do, sem que a escolha de um invalide a
escolha de outro. Como ja dito, uma fonte pode ser analisada de diversas formas a
depender da corrente tedrica do historiador e da pergunta que é feita a ela (Carretero,
2011, p. 84-85).

Reconhecer a estrutura mal definida dos problemas em histéria ecoa na forma
como o professor trata esses problemas na sala de aula. Devido a amplitude e
diversidade de andlises que citamos anteriormente, € necessario apresentar a propria
histéria como um campo sujeito a mudancas, ndo como dado posto e imutavel, mas
como lugar onde é possivel questionar o livro didatico com perguntas diferentes das
gue ele apresenta sobre o passado (e achar respostas diferentes) (Carretero, 2011,
p. 85-86).

A essa diferenca tedrica, acrescentamos a diferenca temporal entre o0s
historiadores, o que torna os problemas em historia (e sua resolucao) diferentes a
depender do periodo em que séo formulados (Carretero, 1997, p. 107). A resposta da
tarefa de casa sobre descobrimento do Brasil que respondi na minha longinqua
Alfabetizac&o, no final do século XX, provavelmente ndo € a mesma que uma crianca
dara hoje, da mesma forma que a historiografia atual tem uma resposta para essa
guestao diferente dos historiadores do século XIX.
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Escolhemos a andlise das fontes como meio de resolver problemas em histéria
para desconstruir o esteredtipo da historia como disciplina escolar repetitiva e passiva,
onde o conhecimento necessario esta no livro e que basta o estudante ler para adquiri-
lo, sem nenhuma exigéncia de raciocinio (Carretero, 1997, p. 23-25; 2002, p. 85-86).
Com essa decisao, chegamos a perguntas como: “de que forma os estudantes devem
analisar as fontes histéricas?” e “qual conjunto de habilidades, saberes e fazeres sao
necessarios para essa tarefa?”.

Carretero (2011, p. 86-89) utiliza da pesquisa de Sam Wineburg*’ sobre a
maneira como as pessoas analisam fontes priméarias e secundarias para nos ajudar a
responder essas questdes. Segundo os autores, existem trés heuristicas*® que
ajudam nossos estudantes a analisarem as fontes historicas a fim de resolver de
maneira satisfatoria os problemas em historia, além de elencar praticas necessarias
para alcancar esse fim, sdo elas a heuristica da corroboracdo, a heuristica da
documentacéo e a heuristica da contextualizacéo.

A heuristica da corroboracdo estimula o estudante a comparar documentos
diversos de maneira reflexiva, assim, os estudantes devem “adquirir a capacidade de
comparar e analisar as diferentes perspectivas oferecidas sobre o0 mesmo evento a
partir de diferentes fontes” (Carretero, 2011, p. 87, tradugdo nossa) para
compreenderem tanto o evento estudado quanto a causa dessas diferengas entre os
documentos.

Na heuristica da documentacao o estudante analisa o0 documento e a relacdo
entre documento e quem o produziu, visto que, segundo Carretero (2011, p. 88),
geralmente essas informagdes aparecem dissociadas ou ndo sao mencionadas nas
salas de aula. Por exemplo, a tela Primeira Missa no Brasil*°, de Victor Meirelles,
geralmente ilustra a abertura dos capitulos de livros didaticos sobre o periodo colonial
do Brasil. Contudo, essa tela foi produzida no século XIX a mando de D. Pedro Il a fim
de construir uma imagem de colonizacédo cristd, harmoniosa, pacifica e sem conflitos

entre europeus e etnias originarias, logo, a obra diz mais sobre o Império brasileiro do

47 WINEBURG, S.. “Historical Problem Solving: A Study of the Cognitive Processes Used in the
Evaluation of Documentary and Pictoral Evidence”. Journal of Educational Psychology, n. 83, v. 1,
1991.

8 O termo ‘heuristica’ refere-se a um processo cognitivo que € usado para reduzir a complexidade de
um problema durante o processo de resolucéo, tornando-o acessivel a pessoa” (Carretero, 2011, p. 86,
traducdo nossa).

4 Disponivel em: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/5d/Meirelles-primeiramissa2.jpg
Acessado em: 07/02/2023.
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gue sobre a colénia. Tado importante quanto conhecer o suporte do documento a ser
estudado (afinal, ndo se analisa uma tela da mesma forma que se analisa um anuncio
de jornal, por exemplo) € conhecer o documento para além do que ele mostra, saber
a intencionalidade do seu autor ao produzir esse vestigio, sua ideologia, qual grupo o
financiava e porqué.

Por fim, na heuristica da contextualizacdo, como o0 nome sugere, 0 estudante
deve contextualizar o documento temporal e materialmente. Onde e quando foi
produzido? Veio antes ou depois de outro documento analisado? O que veio antes
dele e como isso o influenciou? O que aconteceu depois da sua producao? Essas
perguntas fazem parte da contextualizacdo do documento, que obriga o estudante a
comparar, inferir e relacionar diferentes documentacoées.

Por ultimo, ao falarmos da narrativa, voltemos para as perguntas feitas no
primeiro paragrafo: “o que fazemos quando pensamos historicamente, afinal?” ou
“‘como os estudantes explicam acontecimentos histéricos?”. Pedir para alguém, seja
estudante ou historiador, explicar algum assunto histérico faz com que essa pessoa
primeiro organize o que vai falar. A esse organizar damos o nome de “narrativa”.
Carretero justifica a presenca da narrativa ndo s6 na histéria, mas no nosso dia-a-dia,
como uma predisposi¢cao da humanidade, visto que “os seres humanos interpretam
narrativamente tanto nossas acdes e comportamentos quanto os dos outros e,
portanto, ha uma predisposicdo para organizar essa experiéncia por meio de

estruturas de enredo” (Carretero, 2011, p. 95, tradugao nossa).

Contudo, para além da predisposi¢cdo apontada, o autor anuncia (Carretero,
2011, p. 98) que encontramos na narrativa um meio de ordenar as relagbes causais
gue dao sentido a historiografia. Explicar o cangaco exige que comecemos pela
guestdo agraria no sertdo do que hoje € o nordeste, as relagdes coronelescas e a
pouca presenca do Estado nesse territorio, para entéo falarmos do cangaco enquanto
fendbmeno do banditismo social e o que levou ao seu desfecho. Essa forma de narrar
pode parecer levar o estudante a entender a histéria como uma sequéncia de fatos

gue se encadeiam com harmoniosa l6gica, o que sabemos ser falso.

Esse ndo é um problema da estrutura narrativa em si, mas da maneira como
0s estudantes encaram as relacfes causais em histéria, onde, apos determinado
acontecimento, vocé sai de um ponto para outro melhor, vocé progride, “produzindo

uma simplificagdo da disciplina historica. Isso se reduziria a uma histéria cujas
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relagcdes ndo sdo complexas e multicausais, mas sim simples e Idgicas, como aponta
Alridge (2006)” (Carretero, 2011, p. 99, tradugao nossa).

Previamente falamos sobre a importancia de aproximar os estudantes do fazer
historiografico, um dado preocupante e que justifica essa aproximacdo € que 0sS
estudantes entendem a narrativa histérica que chega até eles nao como uma
ferramenta para entender a histéria, mas como o avatar da historia, a historia em si,
como aquilo que aconteceu, sendo que toda narracdo é uma selecdo de quais
informacdes, personagens, datas e outros elementos sdo a ela incorporados
(Carretero, 2011, p. 99-100). Essa selecéo tem raizes na ja abordada subjetividade
do historiador e na impossibilidade de narrar todo o processo histérico em seus
pormenores, visto que somos incapazes de reconstruir o passado em sua totalidade
e pelo curto periodo de nossas vidas. Explicar como a Histéria € construida, quais
critérios sao utilizados para “recortar” um tema ou selecionar sujeitos histéricos, ajuda

o estudante a entender a diversidade da historiografia.

Carretero (2011, p. 100) elenca as narrativas nacionais e as narrativas
individuais como os dois tipos de narrativas que aparecem nos livros didaticos
pesquisados® e que os estudantes também reproduzem. As narrativas nacionais,
como o0 nome sugere, explicam a historia a partir da historia do pais, remontando os
primordios de um ensino de histéria com tons marcadamente identitarios e
nacionalistas do final do século XIX (Carretero, 2011, p. 102-103)°. Um dos
problemas dessa narrativa € o conflito entre “histéria oficial versus histéria do outro”,
onde a historia oficial mascara seu carater tendencioso ao tentar enaltecer a nacéo e

apagar outros sujeitos, fazendo com que a nacéao fique restrita a um pequeno grupo.

A abordagem narrativa nacionalista pode fazer com que nossos estudantes ndo
reconhecam outras historias como relevantes, um exemplo pratico disso € o
estranhamento que é gerado nos nossos estudantes ao verem imagens de indigenas

utilizando smartphones e acessando a internet. Esse estranhamento é causado por

>0 As pesquisas a que Carretero se refere s&o: “Alridge, D. P.. The limits of master narratives in history
textbooks: An analysis of representations of Martin Luther King, Jr. Teachers College Record, n. 108,
2006, p. 662-686." e “Barton, K. C. e L. S. Levstik. “History”, in: J. Arthur, C. Hahn e |. Davies (orgs.),
Handbook of Education for Citizenship and Democracy, Londres: Sage, 2008.”

>1 Para um estudo rico sobre o assunto das narrativas nacionais e a construcdo de identidades, cf.
CARRETERO, Mario. Documentos de identidade: a constru¢do da memdria histérica em um mundo
globalizado. Porto Alegre: Artmed, 2010.
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conta do apagamento que as etnias originarias sofrem pela histéria oficial, sendo
cristalizadas no periodo colonial e por isso interditadas de relacionar-se com o

presente do pais.

Outra consequéncia dessa abordagem narrativa € sua influéncia sobre “o tipo
de explicagéo causal que os alunos dao a certos eventos historicos” (Carretero, 2011,
p. 103, traducédo nossa). Por exemplo, quando surge uma discussao sobre cotas
raciais, seus detratores se baseiam no argumento da superagéo da escravidao, e do
mito da democracia racial. Esse tipo de argumento € apoiado por uma historia oficial
(reproduzida pelos estudantes) que encarcera o passado a fim de separa-lo do
presente, negando as influéncias e a presenca do primeiro sobre o segundo. Segundo
essa logica, a escravidao, a ditadura civil-militar e as etnias originarias ndo existem
mais e agora devemos olhar para o futuro de costas para o passado. E perceptivel
gue essa atitude objetiva impedir o estudante de entrar em contato com o contraditorio
e as maculas da sua sociedade, pois fazé-lo seria olhar seu passado de maneira
critica ao historiciza-lo, assim confrontando a narrativa nacionalista (Carretero, 2011,
p. 104).

J& as narrativas individuais, ddo destaque a vida pessoal de figuras historicas
‘relevantes” e deixam de lado questdes mais abstratas como as mudangas sociais.
Nelas, a maioria dos acontecimentos, decisdes politicas e sociais séo relacionadas a
essa figura, como se os primeiros estivessem atrelados ao segundo, fazendo com que
as narrativas individuais, personalistas, funcionem como fio condutor das demais

narrativas.

7

Outra caracteristica desse tipo narrativo € apresentar a vida dessa figura
histérica sem contextualiza-la, gotejando poucas luas que orbitam um astro maior.
Visto que dificilmente alguém consegue explicar algum evento historico através da
histéria de vida de apenas uma pessoa (descolada de um cenario), devemos
relacionar o individuo a um contexto que vai além dele, pois a contextualizacéo
descarta o simplismo que a narrativa individualista prop8e. Logo, tentar explicar a
histéria por meio dessa narrativa significa afastar “explicagbes causais de natureza
estrutural, baseadas em fatores sociais, politicos ou econdémicos, ignorando-se 0s

impactos produzidos pelas agdes coletivas” (Carretero, 2011, p. 101, tradug&o nossa).
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N&o acreditamos que existam muitos beneficios em construir narrativas
individuais em historia. Apesar delas humanizarem a histéria, o que motiva 0s
estudantes, visto que propiciam que se identifiguem com as personagens elencadas
e valorizem o papel de um individuo na sociedade (Carretero, 2011, p. 101), a0 mesmo
tempo, banem a complexidade dos conceitos da sala de aula, 0 que torna a

aprendizagem simples e de facil compreenséao, porém deficitaria.

Somado a isso, temos como consequéncia dessa narrativa a forma que o0s
estudantes explicam as causas de determinado evento historico. Segundo Carretero
(2011, p. 102), os estudantes buscam em acontecimentos diversos suas causas
individuais, mesmo quando essas nao existem ou Sao pouco relevantes, pois essa foi
a maneira que encontraram para atribuir sentido a histéria. Dessa forma, eles
“procuram razdes ou motivos individuais que lhes permitam compreender o que esta
acontecendo” quando “se deparam com textos mais abstratos, de mais dificil

compreensao para eles” (Carretero, 2011, p. 102, tradugéo nossa).

Sem a intencdo de desviar o foco dessa dissertagéo e estender indevidamente
a discusséo, mas reconhecendo a relevancia desse debate, falaremos sobre como as
narrativas nacionais e individuais estao presentes no caso colombiano e brasileiro,
visto que, apesar de Carretero ter identificado o uso dessas narrativas a partir de
dados de pesquisas realizadas em contextos diferentes do brasileiro, é perceptivel em
Diego H. Arias Gomes e Alexander Ruiz Silva (2014) e Circe Bittencourt (2010) que
esses tragos narrativos estdo presentes em outros pontos da América, como a

Colémbia e o Brasil.

Arias GOmez et. al. (2014) realizaram um estudo com 155 estudantes
universitarios colombianos de diversos cursos (medicina, psicologia, licenciatura em
matematica, licenciatura em quimica, engenharia civil e comunicacao social) com
idades entre 17 e 23 anos com o propésito de “explorar e analisar a relagdo entre
imaginarios sociais de nacgdo, percep¢do da histéria da Coldmbia e processos de
identificacdo nacional em estudantes universitarios do primeiro periodo, em Bogota”

(Arias Gomez et. al., p. 8, traducéo nossa).

Ao se referirem aos imaginarios sociais da nacéo, os entrevistados destacam
aspectos positivos da sua identidade colombiana como as belezas naturais,

festividades e riqueza cultural, enquanto aspectos negativos relacionados a conflitos
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internos, narcotrafico e subdesenvolvimento ocupam espaco periférico (Arias Gémez
et. al., p. 9). Questionados sobre situa¢cdes em que “se sentem mais colombianos” , a
maioria das respostas faz referéncia a viagens dentro e fora do pais (por entrar em
contato com o que lhe é comum e o que é diferente, respectivamente) e cantar o hino
nacional (p. 13). As menc¢des a grupos invisibilizados na sociedade colombiana (povos
originarios, afrodescendentes, homossexuais, dentre outros) aparecem apenas
guando os entrevistados se referem aos povos originarios colombianos como
ocupantes do topo da “hierarquia” de pertencimento a nagdo (Arias Gomez et. al.,
p.15).

Podemos identificar um tragco da narrativa nacional no estudo dos autores
guando é destacado por eles a presenca de argumentos despolitizados quando os
entrevistados buscam elementos para compor sua ‘identidade colombiana”. A
utilizacdo das belas paisagens, o hino nacional e a perspectiva estereotipada de
indigena, ao nado articularem de maneira complexa elementos da politica e da histéria
colombiana, reforgam elementos de um ensino de histéria colombiano que remonta a
década de 1960, que por sua vez tem raizes nas tentativas do recém formado Estado
colombiano de formar cidaddos tementes a patria no seu pés-independéncia (Arias

Gomez et. al., p. 2-7).

As respostas dos entrevistados sobre o papel que atribuem a escola na
formacgédo da identidade nacional reforcam isso, uma vez que vinculam hastear a
bandeira, ensinar mais sobre a vida dos herois da pétria (esse também um traco da
narrativa individual), valorizar os simbolos patrios, ou seja, “a promoc¢ao do sentimento
de pertencimento muito mais do que o conhecimento sobre a propria nacdo ou 0s
valores que ela desperta ou pode despertar nos compatriotas” (Arias Gémez et. al., p.

18, traducédo nossa).

Circe Bittencourt (2007) se aprofunda na experiéncia brasileira da formagao das
identidades e o ensino de histéria quando historiciza o apagamento de grupos
marginalizados na histéria ensinada. No inicio do governo republicano as feridas da
escravidao recém abolida continuavam expostas e as autoridades responsaveis pelos
curriculos de Historia desse periodo preferiu “omitir e deixar silenciado esse grupo e
seu passado” e ndo “enfrentar esse passado e procurar formas de encaminhamento
sobre os problemas sociais decorrentes desse processo historico” (Bittencourt, 2010,
p. 195).
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Segundo Bittencourt, essa escolha por parte da intelectualidade do periodo
atende a uma perspectiva politica, historiografica e pedagdgica da época onde a
formacéao escolar estava voltada para a instrucdo das elites e a historia do Brasil era
vista como apéndice da histéria da Europa. Assim, a identidade nacional propagada
pelo Estado buscava atar lagos com o ocidente branco e cristdo onde o Estado-nagao
e seus herodis tomavam as decisdes relevantes para o futuro do pais. (Bittencourt,
2010, p. 196).

O principal apontamento da autora € de que, através da propagacao do mito da
democracia racial, o Estado buscava criar na nacdo o sentimento de unidade e
homogeneidade. Assim, uma historia Unica seria contada sobre um pais de dimensdes
continentais, e nessa historia os agoites dariam lugar ao reluzente sorriso do brasileiro
(Bittencourt, 2010, p. 198-199). Apagar 0s preconceitos e as desigualdades e
substitui-los pela harmonia entre os diferentes grupos que compdem uma nacgao €&
uma das caracteristicas das narrativas nacionais descritas por Carretero

anteriormente.

Kétia Abud, em livro organizado por Circe Bittencourt (2003), também reforca
gue, a despeito das inegaveis transformacdes da Histéria como disciplina escolar (ao
longo da historia do ensino de histéria no Brasil), tratam-se de conteldos resistentes

as mudancas, porque operam dentro da légica e interesses do Estado:

Mesmo que as ciéncias de referéncia tenham se transformado e novas formas
de construcdo do conhecimento tenham se fortalecido, o0 peso das instituicbes
ainda é muito forte no sentido de impor as concepg¢des dominantes da “histéria
institucional” que é “a transcricdo de uma necessidade, (...) de cada grupo
social, de cada instituicdo que assim justifica e legitima sua existéncia, suas
atitudes...” (FERRO, p. 19) porque “a instituigdo ndo fornece somente uma
base social a uma doutrina, ela a determina e a torna possivel, sub-
repticiamente” (CERTEAU, p. 19). Nessa perspectiva, os curriculos nao
poderdo ser analisados independentemente dos 6rgéos que os produziram,
pois €& “impossivel analisar o discurso histérico, independentemente da
instituicdo em funcéo da qual ele é organizado em siléncio” (DE CERTEAU).
(ABUD in BITTENCOURT, 2003, p. 29)

Nesse sentido, os silenciamentos nos comunicam tanto quanto as presencgas
guando nos debrugamos sobre o ensino de historia. Ao ndo dar relevancia ao 2 de
Julho ou a participacéo de populacdes indigenas e de homossexuais na construcao
do pais, perde-se a chance de contar uma historia diferente da histéria oficial, perde-
se a chance de contar uma histéria com a qual os estudantes podem se identificar.



85

Na esteira da discusséo sobre formagao das identidades nacionais e 0 ensino
de histéria, algo que ndo podemos deixar de refletir € sobre a discordancia que
encontramos entre Christian Laville (1999, 2011) e Mario Carretero, José A. Castorina
e Marcelo Leonardo Levinas (2013) no que se refere a capacidade da escola em
construir identidades nacionais. Os autores convergem no que diz respeito ao papel
do ensino de histéria nas escolas ndo ser mais o de forjar cidaddos por meio de
narrativas nacionalistas e Unicas e de que esse papel esta diluido nos diferentes

espacos que a pessoa circula.

As divergéncias ocorrem quando Laville (1999) afirma que é ilusdrio o controle
das consciéncias e os comportamentos por meio do ensino de histéria. Para tanto, ele
traz o exemplo da reacao de parcela dos quebequenses no final do século XX que se
colocaram contra a proposta de patriotismo e unido entre o Canada francéfono e o
angléfono, sendo que as escolas durante cerca de meio século ensinavam que o
Canadé era um pais unido e coeso, de forma a desestimular cis6es ou separatismos.
Laville (1999) também analisa a relagdo dos paises da URSS que, apds a dissolugéo
do bloco, preferiram ir para o lado capitalista, sendo que foram ensinados nas escolas
gue esse lado era o lado do inimigo, repleto de mazelas. Ele examina também as
relacbes entre alemdes da Republica Federal da Alemanha e da Republica
Democratica Alema pos-queda do Muro de Berlim e de como, apesar de demonizados
pelos governos pré-unificagcdo de ambos os lados, interagiram sem grandes conflitos.
Observa como 0s jovens palestinos que tém o curriculo escolar controlado por Israel

desenvolveram consciéncia histérica diferente do que é ensinado nas escolas e

antagonizam o governo israelense.

Por outro lado, Carretero et. al. (2013) estabelece as abordagens romanticas
e disciplinares do conceito de nacao dentro do ensino de histéria. Na abordagem
romantica, a nacdo é entendida como uma entidade imutavel com realidade natural
fundada nas bases pré-modernas do territério, cultura, politica, economia e histéria de
carater atemporal e imutavel. A identidade nacional € uma identidade natural, também
transmitida de um passado antigo. A nacao formou o Estado e ndo o contrério. J& na
abordagem disciplinar encontramos o que hoje est4 convencionado pela historiografia:
a nacdo como construcdo social do Estado em constante mudanca, temporalmente
localizada e passivel de historicizacdo. A identidade nacional € uma identidade

construida.
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Ambos os autores concordam com a existéncia dessas abordagens, entretanto,
Carretero et. al. (2013) afirma que ainda existe a permanéncia da abordagem
romantica entre cidadaos jovens e adultos e que isso tem relacdo com o ensino de
histéria. Ao analisarem os resultados das pesquisas desenvolvidas entre jovens e
adultos espanhdis e argentinos sobre o conceito de nacgdo, Carretero, Castorina e
Levinas identificaram que a maioria dos entrevistados entendiam a nacédo pela
abordagem romantica em diferentes aspectos, desde a aceitacdo de um mito comum,
presenca de personagens e motivos miticos e herdéicos, a atemporalidade da nagéo,
a busca pela liberdade ou territério como tema narrativo principal e comum (Carretero,
et. al., p. 278). Os estudantes teriam acesso a essas narrativas no espaco escolar,

nas aulas de historia.

Foram realizadas entrevistas na Espanha acerca de como jovens em idade
escolar e adultos pensam sobre a “Reconquista” espanhola. Foi identificado que cerca
de 70% dos participantes: i) tem uma concepcéo essencialista da nacéao; ii) atribuem
um caréter heréico a empreitada de recuperacao do territério nacional; iii) fazem uma
divisdo explicita entre “nés” e “eles” em que os entrevistados intitulam os ocupantes
da peninsula Ibérica do periodo da “Reconquista” (718-1492) como espanhois e até
se identificam com eles enquanto espanhdis. Todavia, nesse periodo, ndo podemos
falar que existia um Estado espanhol ou nacéo espanhola, logo, ndo existia identidade

ou territorio nacional tal qual conhecemos hoje (Carretero, et. al, 2013).

Na Argentina foi realizada uma pesquisa em que o0s entrevistados deveriam
formular uma narrativa sobre o processo de independéncia argentina através da
articulacéao entre a analise de um quadro retratando um marco da independéncia do
pais (a Revolucdo da Independéncia de maio de 1810) e a resposta a trés questdes:
as pessoas presentes na imagem eram argentinas? Se sim, elas s&o como o0s
argentinos de hoje? Eles se sentiam argentinos da mesma forma que os argentinos
de hoje? (Carretero, et. al, 2013).

Tendo em mente que as pessoas no quadro eram colonos espanhdis e ndo
argentinos e que a Argentina ainda nao existia, foi surpreendente a resposta de cerca
de dois tercos dos participantes nas quais as pessoas na imagem eram argentinas.
Segundo os autores, essa resposta € baseada na concepc¢do de uma Argentina que
“sempre existiu”, remetendo novamente ao carater essencialista da nagdo. Como

resultado, os participantes “mostram uma clara incompreensao do processo historico
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por tras de qualquer processo de formacao de nagao”, bem como “sua concepcao
essencialista dos argentinos atuais os impede de entender que eles sao resultado de
um conjunto de fatores histéricos, politicos, econdmicos e culturais.” (Carretero, et. al,
2013, p. 282) (traducao nossa).

Nossa opinido sobre essa questdo é a de que ha nuances dificeis de serem
homogeneizadas em decorréncia de resisténcias presentes, por exemplo, em pautas
identitarias. Palestinos podem ter desenvolvido uma consciéncia historica diferente
daquilo que o curriculo imposto por israelenses estabeleceu como conteudos e
perspectivas historicas. Laville (1999) desconsidera que as pessoas podem ter sofrido
influéncia das aulas de histéria em outros aspectos que ele, no momento da escrita
do artigo, ndo levou em conta. Alguns pontos podem ter passado despercebidos. Sera
gue todos os quebequenses quiseram a separacédo do Canada ou, por influéncia das
aulas de histéria, alguns entendiam a nagao nos termos da narrativa Unica propagada
pelo Estado e desejavam manter a unido? Carretero et. al. (2013) ndo nega as
influéncias da escola na formacdo das identidades, sejam elas superficiais ou
profundas, pois entende que € necessario reconhecer a existéncia dessas influéncias
para assim formular estratégias de superacdo das narrativas Unicas pelo discurso

hegemonico.

O que podemos sintetizar dessa discussao € que existem formas diferentes da
escola influenciar na formacéo das identidades nacionais, mas o “sucesso” delas é
conquistado por uma estratégia do excesso e da auséncia. Durante a vida escolar das
pessoas, sao inumeras as tentativas da escola em influenciar de alguma maneira a
formacdo da sua identidade, como por exemplo nas efemérides patrias: € a
comemoracao do 19 de abril - dia do indio, do 13 de maio, do 7 de setembro, do 15
de novembro, onde séo apresentados, respectivamente, o indio mitico usando pouca
roupa e preso ao passado colonial, a abolicdo da escraviddo como presente de uma
princesa, a Independéncia e a Republica como acao de poucos sujeitos que teve inicio
as margens de um riacho, no primeiro, ou numa pragca sob tiros de canhdo, no

segundo.

Essas formas de influenciar sdo evidentes também na auséncia da abordagem
de determinados temas em sala de aula. Qual destaque é dado ao Arraial de Canudos
nos livros didaticos? Quais espacos sdo destinados ao voto feminino, ao massacre de

Eldorado dos Carajas ou a Madame Sata? Excluir esses sujeitos e processos da sala
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de aula pode ser entendido como uma tentativa de exclui-los também da narrativa
nacional: o Brasil tem ordem e progresso, mas nao tem homossexuais e sangue nas

maos pelo massacre de sertanejos e trabalhadores rurais.

Existe um ditado popular que diz que “até relégio parado acerta a hora duas
vezes no dia”, 0 que, no Nnosso caso, significa que nem todas as vezes que a escola
tentar influenciar a formacéo da identidade lograré éxito, mas, devido ao excesso de
tentativas e sujeitos silenciados, em algum momento, iSso pode acontecer.
Aproximando para nossa realidade: cantar o hino nacional todos os dias no patio da
escola, por si s0, provavelmente ndo garante a geracdo do sentimento patriético, mas
ndo podemos negar o destaque que € dado a D. Pedro | e o grito do Ipiranga nas
aulas de Histéria, principalmente quando se aproxima o 7 de Setembro. Esse
destaque do personagem e do evento ndo se restringe a sala de aula, onde por vezes
o professor de Historia é cobrado a tomar a frente da organizacdo das comemoracoes,
mas ganha espaco nas redes sociais, em séries e documentarios nas plataformas de
streaming, nos jogos digitais ou analdgicos. Essa € uma marca da abordagem
romantica sobre o “surgimento” da nagdo, onde os interlocutores se referem a
presenca de personagens e motivos miticos em defesa da liberdade na formacéao do

conceito de nagao (Carretero, et. al, 2013, p. 278).

Por mais que a professora enfileire os estudantes e tente de varias formas que
todos cantem o hino nacional, para alguns estudantes esse serd& um momento de
chatice e ndo de patriotismo. Dessa forma, é compreensivel que o estudante rejeite o
hino nacional sem rejeitar também o “heroismo” do principe regente quando o assunto
€ a criacdo da nacdo brasileira, afinal, ndo podemos deixar de considerar que o
estudante é sujeito ativo na aprendizagem, sujeito que filtra, julga e separa aquilo que

faz sentido ou nédo para ele.

3.3Minhocas coloridas, pilhas e outros ingredientes: jogos, ludico e ensino de
historia

Os jogos se relacionam com o0s conceitos na medida em que produzem
espacos de possibilidades, ja que nos jogos nada esta definido e a incerteza toma
conta do comeco ao fim de cada partida, de maneira semelhante a incerteza que

permeia a pesquisa com documentos. Ndo conhecemos a histéria em sua totalidade
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nem o desfecho de cada jogo, mas temos condicdes de explorar ambos. E esse o
exercicio praticado quando nos esforcamos para explicar documentos e criamos
novas palavras que surgiram em situacdes n&o vistas antes. E esse 0 exercicio
praticado também quando nos deparamos com obstaculos no tabuleiro e tomamos
um rumo diferente do planejado a fim de alcancar a vitéria. Nos dois casos, pensamos
novos caminhos, exploramos o campo da historiografia e dos jogos.

Também € possivel assemelhar a temporalidade dos jogos com a
temporalidade dos conceitos. A temporalidade dos jogos é descrita por Huizinga
(1980) como o “circulo magico”, onde o jogador se isola da vida cotidiana e emerge
no ambiente do jogo. Contudo, Salen e Zimmerman (2014) afirmam que o jogador nao
se isola completamente da vida cotidiana, mas leva para o jogo o seu modo de agir e
subjetividade e, quando o jogo termina, leva para o cotidiano a experiéncia que teve
no “circulo magico”. Assim, o jogador estd no presente (onde estd ancorada sua
subjetividade) e ao mesmo tempo esta, de maneira abstrata, no passado para poder
fabular sobre ele, e poder explora-lo (Pereira e Torelly, 2015, p. 94-97).5?

Um dos estudos pioneiros e que esta presente na maioria dos trabalhos sobre
jogos é a obra Homo Ludens (1980) do historiador holandés Johan Huizinga. A
relevancia desse livro estd na densa discussao que o autor traz sobre a funcéo social
do jogo, assim como sua conceituacao, as relagdes entre jogo e a lingua falada em
varios idiomas e como isso era refletido no cotidiano de diferentes sociedades. Nos

interessa aqui escrutinar em detalhes a forma como Huizinga conceitua o jogo.

Jogar é uma atividade livre, que deve ser feita sem coercdo. Alguém joga
porque quer jogar, ndo porque foi obrigado a jogar. Caso uma pessoa jogue algo por
obrigacao é perceptivel a falta de envolvimento dela na atividade: falta-lhe atencéo, a
cara emburrada, as jogadas mal executadas. No que se refere ao uso pedagogico dos
jogos, essa primeira caracteristica dos jogos persiste, se um estudante joga algo por
ordem do professor, ele ndo se envolvera na atividade, comprometendo os objetivos

pedagdgicos dela.

Essa questao preliminar ndo se refere apenas aos jogos, mas esta presente no

uso do cinema, histérias em quadrinhos, musicas ou outra ferramenta que se traga

>’pPoderiamos inserir 0 assunto do tempo histérico no tdépico anterior, sobre os conceitos, mas
preferimos deixar um espaco reservado para esse que € um dos temas de maior relevancia quando
estudamos como nossos estudantes pensam historicamente.
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para sala de aula, pois nenhuma delas desperta o interesse dos estudantes de
maneira homogénea, afinal, os interesses dos estudantes sdo particulares e o que

motiva um pode ndo motivar o outro.

A segunda caracteristica dos jogos a ser destacada é a suspensao do tempo e
espaco porque enquanto jogamos nos deslocamos da nossa vida cotidiana. Nos
deslocamos para onde? Para o universo do jogo, um lugar onde nossas preocupagdes
cessam guando sentamos em volta do tabuleiro, onde a atencdo despendida para
realizar a melhor jogada, o prazer de jogar com outras pessoas e o0 desafio que o jogo
impde nos deixam enlevados. Esse buraco negro de cotidiano € o que Huizinga (1980,
p. 15) chama de “circulo magico”, onde “o que os outros fazem, ‘la fora’, é coisa de
momento ndo nos importa. Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida

quotidiana perdem validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes.”

Apesar dessa capacidade de concentracdo e abstracdo, ndo podemos jogar
por tempo indeterminado e em locais indefinidos. A partida de futebol tem duracéo de
noventa minutos divididos em dois tempos e se limita as quatro linhas do campo.
Depois que o arbitro da o apito final, encerrando a partida, ndo ha mais possibilidade
de alterar o placar, o jogo terminou. Tampouco um jogador pode conduzir a bola até
o gol adversario por fora do campo. Em outra situacdo esse tempo e espaco podem
nao ser bem definidos, o jogo pode ocorrer até que a vizinha estoure a bola das
criangas por essa ter caido pela centésima vez no seu quintal e as ruas usadas para

brincar de pega-se-esconder podem mudar a cada partida.

A caracteristica seguinte é a natureza ordeira do jogo. Todo jogo é ordeiro por
conta da necessidade dele possuir regras que definam as condic¢des de vitoria, o que
pode e 0 que ndo pode ser feito dentro do jogo. Essas regras devem ser seguidas por
todos os participantes sob pena de, ao mudarem-nas, colocarem em risco a existéncia
do circulo magico. As regras existem para manter o ambiente do jogo isolado da vida
cotidiana e, caso a manipulacdo das regras ocorra, que ela obedeca a ordem e ao
ambiente criado. Dentro desse cenario, € mais aceitavel, para um grupo de criancas
jogando pega-se-esconder, uma delas contar os numeros depressa do que
simplesmente contar sem estar com a face voltada para a parede e de olhos fechados.
Ela pode distorcer as regras até certo ponto, até os limites do circulo magico, enquanto

0 jogo estiver sendo jogado.
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O que ocorre guando as regras ndo sao seguidas, entdo? O circulo magico é
guebrado e o desinteresse pelo jogo é o seu golpe de misericérdia, visto que, sem
regras sendo seguidas por todos, cada participante joga um jogo diferente e a
sensacao que fica € de estar conversando com seus amigos, mas cada um falando
uma lingua diferente. Imagine chamar seus amigos para jogar volei e um deles
comeca a passar por debaixo da rede para pegar a bola, outro ignora os limites da

guadra e outro diz que a bola deve ser jogada com 0s pés. Seria um caos completo!

A Ultima caracteristica que destacamos, mas ndo menos importante, € a
imprevisibilidade e a tensdo dos jogos. Quem cruzara a linha de chegada? A bola
arremessada no ultimo segundo acertara a cesta? A impossibilidade de responder
essas perguntas é o que torna o jogo um terreno fértil para momentos Unicos, visto
gue a imprevisibilidade torna cada partida tnica. Ao observar um estadio com milhares
de pessoas em completo siléncio observando um pénalti ser cobrado, vemos como o
final indefinido gerado pela imprevisibilidade carrega o jogo de tensao, todos anseiam
descobrir o final da partida. Sem imprevisibilidade o jogo ndo engaja os envolvidos,
perde tanto a tenséo quanto o sentido. Porque ir ao estadio sabendo o resultado final

da partida?

Apesar de pontuais discordancias com partes da obra de Huizinga (como a
atribuicdo da pratica do jogo estar ligada a uma suposta natureza humana, quando a
entendemos como uma prética construida histérica e socialmente), Homo Ludens
abriu portas para que o tema ganhasse destaque no meio académico, sendo
referéncia para quem pretende debater sobre ele. Vale destacar que Huizinga néo
intencionou preencher todas as lacunas sobre a tematica dos jogos, estava fora dos
seus planos esgotar 0 assunto nesse livro. Mas o autor, alguém que residia na Europa
e era abertamente contra o regime nazista durante a Segunda Guerra Mundial,
justifica algumas dessas lacunas ao afirmar nas duas ultimas linhas do seu prefacio
que “tinha que escolher entre escrever agora ou nunca mais; e optei pela primeira

solugado” (Huizinga, 1980, p. 4).

Com as caracteristicas gerais do jogo expostas, pensemos, a partir da
contribuicdo de Lino de Macedo, Ana Lucia Sicoli Petty e Norimar Christe Passos
(2005), como a dimensao ludica afeta a aprendizagem e o desenvolvimento nas
escolas e quais elementos do ludico contribuem para dar sentido e razao as atividades

desenvolvidas nas salas de aula.
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Essa discusséo é justificada por Macedo et. al. (2005, p. 15-16) com base no
argumento de que a escola funciona a partir da I6gica dos adultos e ndo das criancas.
Os adultos reconhecem a necessidade das criancas estarem nas escolas, afinal, leis
foram criadas para que criancas e adolescentes frequentem esses espacos. Contudo,
essa necessidade é demasiado abstrata para esses jovens que por vezes nao veem
sentido em estarem sentados numa sala de aula, escutando uma pessoa mais velha
falando coisas que ndo sédo significativas para eles com a justificativa do “prestem
atencgao no que digo, € pro bem de vocés, no futuro vdo me agradecer!”. Essa projegao
da escola para o futuro nédo faz sentido para os estudantes pois, segundo Macedo et.
al. (2005, p. 17), “eles [os estudantes] ndo sabem nem tém recursos cognitivos para,
em sua perspectiva, pensar na escola como algo que |hes sera bom em um futuro

remoto, aplicada a profissdes que eles nem sabem o que significam.”

O ludico na sala de aula serve para criar a conexao entre as criangcas e
adolescentes com a escola, dar sentido a esse espaco sob a 6tica delas, levando em
conta as preocupacgdes e vontades da sua temporalidade, pois “valorizar o ludico nos
processos de aprendizagem significa, entre outras coisas, considera-lo na perspectiva
das criangas” (Macedo et. al., 2005, p. 16). Contudo, o uso do ludico nao deve alienar
a escola das demandas sociais, culturais e politicas que a cercam, nem torna-la refém
do presente dos estudantes, e sim transformar a escola num lugar onde sua realidade

e subjetividade possam ser discutidas sem embargos.

Segundo essa perspectiva, se 0s estudantes encaram a escola como um
espaco sem sentido, ela torna-se um espaco de tédio e monotonia em que eles pouco
aprendem. Logo, seria necessario incluir a diversdo e o ludico na Escola para que 0s
estudantes passassem a aprender. Esse € um equivoco apontado por Macedo et. al.
(2005) e, no que diz respeito ao ensino de historia e 0s jogos, Silva et. al. (2020).
Acreditamos que a base desse equivoco esta em relacionar jogos e diversdo com
raciocinio ativo, o oposto da suposta passividade dos estudantes ante os contetdos
escolares, sendo que € possivel que jogos sejam divertidos, mas desprovidos de valor
pedagdgico significativo ou com simplificacdes historiograficas que nao contribuem
para a construcdo de conhecimento histérico complexo. Da mesma forma, existe a
possibilidade de um jogo “ser também tradicional (no sentido ruim da palavra) e
monotono, se ele for pensado apenas como um mero suporte para aquilo que estava

na aula expositiva ou nos textos” (Silva et. al., 2020, p. 391).
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Bem como “construtivismo”, o conceito de ludico também tem varios
significados que dependem do momento historico e do contexto em que € empregado,
ou das formas empregadas para atribuir-lhe sentido. No nosso caso, usando do que
foi dito por Macedo et. al (2015), tentaremos definir lidico no contexto educacional
atual da seguinte forma: o Iudico pode ressignificar a escola. Como o0s autores
abordam, a escola tem o sentido de, é direcionada para, priorizar aquilo que os adultos
pensam sobre o que deve ser a escola, deixando em segundo plano aquilo que os
estudantes pensam sobre o que é o espaco escolar e sobre aquilo que ele pode ser.
O ludico no contexto educacional tem como norte proporcionar ao estudante o prazer

em estar naquele lugar e aprender com prazer.

E qual caminho trilhar para busca desse prazer? Seguindo as orientacdes
dadas pelos nossos estudantes, escutar o que é a escola para eles e, principalmente,
0 que ela pode ser. Contudo, engana-se quem pensa que esse € um processo sereno,
gue o ludico é apenas alegria e riso frouxo. Ressignificar um espaco e suas préticas
pode gerar situacoes de conflitos entre os que querem que a escola permanega como

esta e os que querem a ludicidade impregnando as folhas dos cadernos e das arvores.

Existe 0o equivoco comum de atribuir ao lidico unicamente o papel de
ferramenta motivacional na educacéo (talvez pelo ludico ser sinbnimo, em portugués,
de “divertimento, algo menos sério”) onde o riso precede a (e estda acima da)
aprendizagem; contudo, sabemos que € possivel aliar alegria, prazer e seriedade.
Uma escola ludica ndo faz de conta que ensina, mas é ludica por priorizar seu

estudante no processo de ensino e aprendizagem.

Acredita-se que trazer jogos para sala de aula causa o caos, quando na
verdade eles sdo catalisadores da desordem. O que sdo coisas distintas. Se
decompormos a palavra em suas duas partes (des+ordem) podemos entender
melhor. O prefixo des- d& a ideia de separacgéo, afastamento de algo, e ordem deriva
do latim ordo que indica uma organizagao de elementos feita a partir de determinados
critérios. Desordem, portanto, tem o sentido de “afastar algo dos critérios que o
organizaram”. O jogo e o ludico desordenam a sala de aula quando concedem ao
estudante a chance de propor uma nova organizacao para ela, uma nova organizacao
gue se afasta daquela formulada segundo critérios que ndo fazem sentido para ele.
Eles (os jogos, o ludico e os estudantes) ndo repelem a ordem, mas sédo potenciais

criadores da ordem.
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E comum alguém se divertir enquanto joga, longe de nés impedir as risadas em
sala de aula, mas, na abordagem pedagdgica dos jogos, a diversdao vem
acompanhada da preocupac&o em construir sua mecanica, escrever suas regras e
definir seus objetivos pedagdgicos. Em suma, uma pessoa ou grupo de pessoas
planejaram e desenvolveram esse jogo, ndo o fizeram de maneira aleat6ria ou com a
diversdo como unico horizonte. Tampouco devemos acreditar que o uso de jogos na
sala de aula, por ser algo “divertido”, por si s6é sanara todos os problemas da

aprendizagem (Silva, Giacomoni, 2021, p. 293; Meinerz, 2018, p. 74).

Assim, Macedo et. al. (2005, p. 15) destacam cinco indicadores da presenca do
ladico nas atividades escolares como forma de relacionar a presenca ou auséncia
desses indicadores com a compreensao de “resisténcias, desinteresses e toda a sorte
de limitacbes que tornam, muitas vezes, a escola sem sentido para as criangas”
(Macedo et. al., 2005, p. 15). Os indicadores sdo: o prazer funcional, a capacidade
das atividades escolares serem desafiadoras e surpreendentes, a disposicao de
possibilidades, a dimensdo simbdlica e a capacidade de conseguirem se expressar

de modo construtivo ou relacional.

No contexto da escola sem sentido para os estudantes (ou com o sentido dos
adultos nela), € necessario encontrar um meio de motivar o estudante a permanecer
na escola, de se interessar por ela. Ja vimos que a justificativa de “preste atengao na
aula para ter uma boa profissdo quando concluir o ensino médio” n&do os convence,
ndo os motiva, ndo gera prazer na realizacdo das atividades e tarefas que
desempenham na escola. O jogo se inverte quando o ladico passa a fazer parte do
cotidiano escolar. Quando se joga, as conversas paralelas diminuem ou se extinguem,
o interesse e a atencdo esta na atividade, visto que, para os estudantes, se brinca e
se joga pelo prazer funcional de brincar e jogar, pelo prazer proporcionado ao se
envolver numa atividade, numa funcéo, com fim em si mesma (Macedo et. al., 2015,
p. 17; Fortuna, 2018, p. 48, Meinerz, 2018, p. 76).

Ao aprenderem algo, as criancas colocam em pratica repetidas vezes aquilo
que foi aprendido (ler, atirar objetos, escutar historias, fazer caretas) porque é
prazeroso para elas realizar essas atividades. O ludico é a ponte que liga as tarefas
escolares aos estudantes, que desperta o prazer por realizar determinada atividade
pelo desafio ou prazer em fazé-la. (Macedo, et. al., 2015, p. 17-18). A leitura é

agradavel porque é satisfatorio ler, o desafio de analisar uma imagem gera o prazer
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em escrutinar seus elementos. Ter estudantes envolvidos pelo prazer de realizar
determinada atividade é o primeiro indicador da presenca do ludico nas tarefas

escolares.

Outro indicador do ludico nas tarefas escolares € seu carater desafiador, pois
uma atividade em que o estudante facilmente encontre respostas torna-se macante,
previsivel. Ao se deparar com um jogo (que é repleto de desafios e obstaculos a serem
superados), o estudante deve fazer algo que normalmente ndo faria para joga-lo,
pensar de maneira diferente da que normalmente pensaria, deixar a celeridade de
lado e deter-se por um tempo maior nas pecas do tabuleiro, fazer projecdes de
jogadas possiveis e suas consequéncias. O carater surpreendente se refere a
imprevisibilidade do resultado do jogo, onde cada partida tem desfecho incerto e o
jogador toma ac¢des diferentes das que tomou na ultima partida a fim de ver as novas

consequéncias do seu ato no jogo (Macedo, et. al., 2015, p. 18-19).

Entretanto, a dificuldade do desafio ndo deve ser maior do que 0s recursos que
os estudantes dispdem para resolvé-lo. Para executar a tarefa, € necessario que o
estudante possua os recursos internos (habilidades ou competéncias) e externos
(tempo habil, objetos e espa¢o adequados e pessoas envolvidas com a atividade). A
possibilidade de realizar uma tarefa € o terceiro indicador do ludico nas atividades
escolares (Macedo, et. al., 2015, p. 19-20).

A dimenséao simbdlica do ludico, quarto indicador, € a maneira que o estudante
encontra para atribuir significado e sentido aquilo que faz. Ao manusear o pedo que
representa determinada personagem histdrica no jogo, o estudante cria uma historia
para ela enquanto vence inimigos, forma e desmancha aliancas, toma os golpes da
sorte e percorre o tabuleiro a fim de conquistar seu objetivo. Essa narrativa € particular
para esse estudante de forma que aquele pedo deixa de ser uma simples peca de
plastico e torna-se algo mais, que significa alguma coisa para ele; tornou-se um meio
de entender a trama em que aguela personagem historica se encontrava, de se

guestionar, fazer perguntas sobre ela (Macedo, et. al., 2015, p. 20-21).

Por fim, uma atividade ludica é uma atividade construtiva, que “considera algo
segundo diversos pontos de vista, dada sua natureza relacional e dialética. Assim, faz
parte do ludico um olhar atento, aberto, disponivel para as muitas possibilidades de

expressao” (Macedo, et. al., 2015, p. 21). Ao manipular um jogo, quem joga tem uma
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infinidade de interagBes disponiveis: pode ler as regras primeiro, observar os pedes
do jogo, ler as cartas que direcionam os movimentos no tabuleiro, tocar e sentir a
textura do tabuleiro, dentre tantas outras coisas até que decida comecar a jogar. Essas
varias partes compdem o todo, o jogo, e a sua exploracao livre € direcionada para a
finalidade de jogar o jogo. Da mesma forma, uma atividade ludica é construida com
partes dos quatro indicadores previamente explicados (Macedo, et. al., 2015, p. 21-
22), deixando clara a intencéo de trazer para a sala de aula, com leveza, prazer,
desafios, possibilidades e significados a “possibilidade de forjar uma nova atitude com

relacdo ao conhecimento” (Fortuna, 2018, p. 59).

Quais seriam, entdo, as particularidades dos jogos no ensino de histéria?
Podemos articular a producdo de jogos didaticos pelos estudantes com as
especificidades da aprendizagem em histéria? E possivel alcancar a mudanca
conceitual através dos jogos didaticos de histéria? Qual o estado do conhecimento
desse objeto? E possivel encontrar nele as caracteristicas de jogo descritas por
Huizinga? E quanto aos indicadores do ludico elencados por Macedo, Petty e Passos?

Podemos ter um vislumbre deles quando Dandara vira peca de tabuleiro?

Sobre as especificidades da aprendizagem em historia, ressaltamos que 0s
jogos se apresentam como espaco de possibilidades para a criacdo de narrativas
contra hegemonicas, que contestam a narrativa Unica do Estado-nacao e compartilha
o0 protagonismo dos acontecimentos histdricos com seus diferentes sujeitos. Em jogos
comerciais € comum o0s personagens do jogo serem representados por figuras
histéricas, o que reproduz a narrativa individualista, algo que deve ser evitado pelos

estudantes ao produzirem seus jogos didaticos.

Ao criar um jogo, os estudantes abrem caminho para que o jogador construa
sua propria narrativa, e que essa narrativa mude a cada vez que jogue, visto que 0
elemento de imprevisibilidade dos jogos permite que nenhuma partida seja igual a
outra (Huizinga, 1980). Deste modo, o jogador tem a oportunidade de encarar outras
perspectivas e pontos de vista toda vez que joga, cotejando diferentes histérias e

abrindo méao de narrativas Unicas.

Na nossa proposta de construcdo de jogos didaticos de histéria pelos
estudantes, pretendemos deixa-los livres para experimentar, manejar conceitos

diferentes, ver a relacdo entre eles, inferir como interagem, sabendo que os jogos de
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tabuleiro “podem suscitar a mobilizagdo de conceitos, a interpretacdo e o
desenvolvimento de esquemas mentais abstratos de um tema que esta sendo ou que
ja foi estudado em sala de aula” (Bernardes, 2019, p. 65). O jogo é o lugar onde o erro
nao é daninho, mas usado como combustivel para outras historias. O professor torna-
se mediador, abandona o protagonismo na sala de aula, consente que os estudantes
rasguem o passado e vejam outros passados possiveis gotejarem na forma de dados,
tabuleiros, pedes.

Construir um jogo ajuda os estudantes a tornarem cognosciveis 0s conceitos,
visto que permitem que estudantes se aproximem e apropriem deles, aumentando o
grau de referéncia com o objeto de pesquisa. Essa aproximacéo € fecunda por permitir
gue os estudantes se aproximem dos conceitos (e 0 contexto em que foram criados)

de maneira ndo contemplativa, mas criativa, que deixa bulir, experimentar.

O jogo exige atencdo no seu processo de construcdo, essa ndo pode ser uma
atividade apressada, entdo o estudante precisard desacelerar, se deter sobre
determinados elementos do jogo a fim de fazer a aplicacao correta deles. Nesse olhar
demorado, as particularidades do passado ficam mais perceptiveis, tal qual os borrées
gue vemos da janela do 6nibus, que vao tomando a forma de arvores e casas quando
o veiculo diminui a velocidade. E, por serem mais perceptiveis, podemos enxergéa-las

em detalhes.

E nesses momentos, em que encontramos na massa andnima de sertanejos
gue construiram Canudos, por exemplo, um carpinteiro que criava porcos e tinha sete
filhos, um ex-cangaceiro que, apdés se emocionar com uma missa de Antdnio
Conselheiro, resolveu se juntar ao arraial, que somos atravessados pelo
conhecimento. E o que Pereira e Torelly (2015, p. 99) chamam de efeito de
estranhamento que o jogo propicia, ndo um estranhamento de repulsa, mas de

curiosidade, de ver o diferente e querer entendé-lo melhor.

Ao construir um jogo com fins didaticos, o estudante utilizara do tempo como
matéria-prima, visto que todo jogo tem uma duracdo: ndo se pode jogar infinitamente.
Entdo ele convencionara o inicio e o término do jogo a partir de um critério e uma
escolha: quais eventos estdo presentes no inicio da partida e quais desencadeiam o
final dela? Desta forma, compreendendo a duragéo do evento a que ele se refere.

E possivel desenvolver a nocdo de simultaneidade e sincronia dentro do

tabuleiro quando o jogo envolve grupos sociais diferentes interagindo entre si. Nesse
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espacgo exploratério, o jogador vera que a acdo do outro afeta as decisdes que ele
pode tomar no jogo e vice-versa, de forma que uma rede de acdes (e suas
reverberacdes) € tecida de acordo com as jogadas dos estudantes.

Ao analisar as consequéncias das ac¢fes (suas e do outro) o espa¢o do jogo
torna visivel a temporalidade das transformacdes, pois, ao constatar que o estado do
jogo mudou, pode fazer pontes com as mudancas no tecido da histéria. Um jogo sobre
a Revolucdo Pernambucana de 1817 pode colocar os jogadores no contexto inicial
desse acontecimento e dar ferramentas para que interajam com os diferentes setores
da sociedade pernambucana do periodo a fim de garantir a vitéria dos revoltosos;
assim, ao final do jogo, o estudante pode notar o que mudou e/ou 0 que permaneceu
entre o comeco e o fim do jogo.

Como o espaco do jogo é também o espaco da fabulacao descrita por Pereira
e Torelly (2015), o estudante pode misturar diferentes temporalidades no mesmo jogo,
0 que permite experimentar as diacronias ao colocar no tabuleiro as diversas camadas
do tempo que contribuem para o entendimento de determinado acontecimento. Essa
pratica foi realizada de maneira exitosa por Cristine Gubert Moreira et. al. (2018) no
jogo As Viagens do Tambor, onde um percurso na cidade de Porto Alegre vira um
tabuleiro que mostra legados, afetos e o sentimento de pertencimento da populacéo
negra na cidade. Dentro desse jogo as temporalidades s&o misturadas, “os lugares,
os (as) personagens, as praticas culturais pertencem a tempos histéricos diferentes.
O que interliga todos os elementos do jogo é a relacdo de cada um com as trajetdrias
da populagdo negra em Porto Alegre.” (Moreira, 2018, p. 106-107). Fazendo com que
0s jogadores interajam com diferentes agentes historicos, de diferentes
temporalidades, reconhecendo semelhancas e diferencas, permanéncias e rupturas
entre cada um deles com os espacos da cidade como cenario repleto de significados.

Podemos ainda construir algumas pontes entre a producdo dos jogos didaticos
de histéria pelos estudantes e a resolucdo dos problemas em historia. Acreditamos
gue a diferenca entre responder um problema em histoéria por meio da construcéo de
um jogo e a escrita de um texto esta na assuncéo do jogo como aberto e mal definido,
como sao os problemas em histoéria. Ja falamos sobre o jogo ser um espaco aberto
ao desconhecido, onde é possivel errar sem consequéncias fatais diferente do que
acontece na vida fora do jogo, ora, a abertura ao imprevisivel € uma das
caracteristicas dos problemas em histdria, onde as respostas podem ser multiplas e

ao mesmo tempo corretas a depender da analise das fontes.
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Deste modo, construir um jogo € uma das maneiras através da qual o estudante
encontra para responder determinado problema, de colocar em prética as heuristicas
elencadas por Carretero e Wineburg. Através da construcdo do jogo, o estudante pode
comparar documentos, estabelecer relacdes entre eles, identificar suas motivagoes
implicitas e explicitas, fazer abstracdes sobre o que aconteceu. Esse € um exercicio
feito para dar forma ao jogo, deixa-lo complexo do ponto de vista da histéria, o que o

torna atrativo e rico em detalhes do ponto de vista do jogo em si.

Quando o estudante coloca seus saberes prévios em pratica, no momento de
producdo do jogo com fins didaticos, o campo do jogo € o campo do conflito: o
estudante se depara com situacdes para as quais, provavelmente, suas estruturas de
conhecimento prévio ndo encontrariam explicacdes satisfatorias. Fazer um jogo
educativo sobre o conceito de “banditismo social” usando o cangago como conteudo
faz com que o estudante precise ir além da dicotomia “Lampido, heréi do povo X
policiais malvados” ou “Lampido, bandido X policiais bons”. pois isso, por si sO, nao
garante material suficiente para tornar o jogo didatico: € escasso, raso, 0 jogo pede
para que mais elementos sejam incorporados. Aqui encontramos 0 primeiro passo
para o conflito como estratégia para alcancar mudanca conceitual: o estudante sente

a falta de algo que ele pode ou nédo saber o que é.

Porém, como ja vimos, € necessario ajudar o estudante a dar novas
explicagcbes e encontrar ferramentas para que consiga compreender o fendbmeno que
encara, essa funcéo é contemplada pelo papel mediador do professor e pelo processo
de pesquisa do tema necessario para a construcdo do proprio jogo, ja que é preciso
entender a tematica do jogo para poder construi-lo. Essa pesquisa € orientada pelo
professor com fontes e documentacdes variadas a fim de garantir a validade das
informacdes pesquisadas, além de levar em conta o contexto dos estudantes: mais
vale levar uma HQ sobre o tema que viabilize futuras discussdes com os estudantes

do que um texto académico inacessivel para eles.

O cerne da mudanca conceitual esta na etapa da pesquisa citada acima,
durante ela e seus desdobramentos (como as discussdes coletivas sobre as analises
dos estudantes sobre o que encontraram num documento ou no cruzamento de varios
documentos, nas indagacdes sobre o contexto necessério para produ¢éo do jogo, ha
compreensao dos discursos e intencionalidades daquelas pessoas, naquele tempo

gue atravessam as fontes pesquisadas). O estudante provavelmente encontrara
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informag0des plausiveis e inteligiveis que ndo constavam no seu conhecimento prévio.
Como entender Lampido e seu bando como parte do que chamamos de banditismo
social? Maria Bonita fazia o mesmo que as outras mulheres do bando? Existia uma
divisao de trabalho baseada no género? Como a populagdo comum via Lampido? As

opinides eram divididas a seu respeito?

Durante a pesquisa do tema, os estudantes passam a entender o passado de
maneira complexa, o nicleo duro de alguns conceitos passa a ser mudado e novas
teorias séo acrescentadas. Devemos lembrar que a mudanca conceitual exige tempo
para ser posta em prética, afinal, ideias prévias sao resistentes a mudancas. Apos a
primeira aula, o estudante n&o ira substituir seu conhecimento prévio por inteiro, mas,
ao longo de varias aulas, outras explicacdes podem surgir. Durante essa acao, existe
a possibilidade de conceitos incompativeis coexistirem, de nocdes diferentes de um

mesmo conceito serem operados pelos estudantes.

N&o podemos descartar a possibilidade de um estudante, que comeca a
entender o que € banditismo social, continuar a achar que bandido bom é bandido
morto. Da mesma forma, ndo podemos excluir da mudancga conceitual as relagdes que
0 estudante possui com a violéncia numa sociedade onde é dominante uma narrativa
que criminaliza Lampiao e seu bando como “bandidos por vontade prépria” € um

discurso que banaliza a vida e espetaculariza acdes policiais com alto saldo de mortos.

Mas, podemos, dentro do contexto situacional da sala de aula, promover acdes
(como essa hipotética constru¢cdo de um jogo com fins educativos) que insiram o
estudante num debate que historiciza esses temas, € mostra como a maxima do
“bandido bom é bandido morto” € infértil por excluir a complexidade da pobreza e da
falta de oportunidades para as camadas populares no Brasil. E que este problema néo
e algo exclusivo da atualidade, mas remonta a séculos de exploracdo e repressao.
Nessa tarefa, competimos com a desinformacdo propagada pelos agentes do
Movimento Escola Sem Partido, Brasil Paralelo e da nova extrema direita brasileira
nas redes sociais, onde o0s conceitos histéricos sao retirados de contexto,

manipulados sem embasamento tedrico-metodoldgico e tratados sem rigor cientifico.

No que se refere ao uso de metodologias variadas em sala de aula,
encontramos um cenario onde educadores e educadoras reformulam sua pratica

docente inserindo jogos nas atividades do seu cotidiano escolar. Mesmo que esse
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seja um movimento paulatino, é inegavel que vem crescendo nos ultimos anos. Para
compreendermos o0 estado da arte, utilizamo-nos do artigo escrito por Silva,
Giacomoni, Oliveira e Cunha (2019) intitulado A pesquisa sobre jogos como recursos
didaticos no campo do ensino de histéria no Brasil: um estudo do estado do

conhecimento.

Ao fazer o acompanhamento dos diferentes trabalhos académicos que
abordam o tema do uso de jogos didaticos no ensino de Historia, os autores afirmam
gue os primeiros textos (timidamente no comec¢o dos anos 2000 e com maior presenca
de 2010 em diante) usam como justificativa a necessidade de atualizacdo da historia
escolar por meio do uso de novas metodologias, com destaque para 0s jogos. Seja
em formato de relatos de experiéncia, onde os autores buscavam fundamentos
tedricos para embasar o uso do ludico em suas aulas, ou em artigos de divulgacéo
cientifica, os jogos digitais e de tabuleiro comecaram a se destacar no meio cientifico
(Silva et. al., 2019).

No inicio dos anos 2010, o numero de pesquisas, artigos e livros publicados
com a tematica dos jogos e 0 ensino de Histdria continuou aumentando. Um dos
principais trabalhos foi o livro Jogos e ensino de Historia, organizado pelos
professores Marcello Paniz Giacomoni e Nilton Mullet Pereira (2018 - com primeira

edicdo em 2013), onde varias facetas sobre a tematica foram abordadas, como

as relagbes entre brincar e aprender na tradicdo filosofica ocidental,
possibilidades de aprendizagens significativas através do uso pedagdgico
dos jogos, tipos de jogos, exemplos de jogos de mesa e de seus usos na sala
de aula, estratégias de avaliacdo das aprendizagens realizadas a partir de
praticas docentes ludicas, dentre outras tematicas. O livro também orienta
sobre como os docentes podem investir criatividade, inclusive na invencao de
jogos de tabuleiro com tematicas histéricas. (Silva et. al., 2019, p. 380)

O aumento exponencial de dissertacGes sobre o tema pode ser relacionado ao
papel do Mestrado Profissional em Ensino de Historia (PROFHISTORIA), onde, no
periodo de 2016 a 2019, foram produzidas 17 dissertagbes em que um jogo foi
apresentado como proposicao didatica. Numero que supera as 7 dissertacées com a
tematica em Programas de Pos-Graduacao de Historia Social, Educacado e Tecnologia
no periodo entre 2008 e 2016 (Silva et. al., 2019, 384). Esses dados podem indicar o

interesse dos professores da educacao basica (que provavelmente ja utilizavam jogos
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nas suas salas de aula antes de ingressar no PROFHISTORIA) em aprofundar os

estudos sobre a teméatica no ambito da pos-graduacéo.

As dissertacfes apresentadas deixam de lado a utilizacédo do ludico em sala de
aula enquanto ilustracdo do passado e comprovacdo do que aconteceu e aliam o
ladico ao entendimento do passado de maneira complexa, fazendo dos jogos objeto
de problematizacéo passivel também de historicizacdo. Alguns dos temas abordados
envolvem questdes como as qualidades educativas dos jogos de tabuleiro, analises
de possibilidades pedagodgicas de jogos feitos para o mercado, sistemas de RPG, o
uso da metodologia de construcdo de jogos digitais para a sala de aula, a percepc¢ao
de jovens sobre jogos digitais com temética historica. De forma geral, os passos dados
nas ultimas produgdes apontam para “as possibilidades didaticas do uso de jogos na
histéria escolar e a metodologia para a construgao de jogos com fins didaticos” (Silva
et al., 2019, p. 386).

Por fim, os autores apontam algumas lacunas a serem preenchidas no campo
dos jogos didaticos e ensino de Histdria, como a eficacia dos jogos na construcao de
aprendizagens (acreditamos que nosso trabalho se enquadra nessa lacuna), nas
relacbes sociais na sala de aula e na maneira como os estudantes analisam as
narrativas historicas que chegam até eles por meio dos jogos. Outras lacunas se
referem a quais jogos os professores utilizam em sala de aula e a relagdo entre jogos

e 0 ensino de temas sensiveis em histéria (Silva et al., 2019, p. 391).

Com a explanacéo sobre o estado do conhecimento do campo dos jogos no
ensino de Histéria, vamos nos deter sobre algumas das particularidades dos jogos
gue julgamos mais relevantes quando ensinamos histéria. Ao lermos os paragrafos a
seguir, levemos em consideracdo o que foi escrito no tOpico anterior sobre a
contribuicéo dos jogos no que diz respeito aos conceitos historicos, a temporalidade,

a narrativa e a resolucao de problemas histéricos.

Uma das caracteristicas dos jogos descritas por Huizinga (1980) € o seu carater
imprevisivel, onde, seja por meio do rolar de dados ou de cartas embaralhadas, o
resultado final da partida (e em certa medida o seu desenrolar também) é indefinido.
Ao jogarmos na sala de aula de Histéria, o contetdo histérico também se abre ao
imprevisivel que reside nas decisfes dos jogadores e na possibilidade da incerteza

do desdobramento da narrativa histérica ante a sorte ou azar dos jogadores
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(Giacomoni e Silva, 2021, p. 279-280; Pereira e Giacomoni, 2018, p. 16; Pereira e
Torelly, 2015, p. 98; Giacomoni, 2018, p. 110).

Observar o caos nos jogos didaticos com temas historicos torna possivel
enxergar as semelhancas entre a imprevisibilidade dos jogos e a incerteza que as
pessoas possuem sobre o mundo que as rodeia. Quem conseguiu prever o desfecho
da Revolucgéo Francesa ainda em 17897 A vida, assim como 0s jogos, é imprevisivel,
e a vida das pessoas do passado € a matéria-prima do historiador. Ao jogar, 0s
estudantes submergem no contexto das pessoas do passado e, a partir dele e da
dindmica do jogo, tomam as decisdes que julgam cabiveis, sendo que essas decisdes
sdo submetidas a rolagem de dados, uma carta com a face oculta, um elemento
surpresa do jogo que pode beneficia-lo ou prejudica-lo. Dessa forma, surgem as
queixas quando o estudante perdeu quando “fez a jogada perfeita para ganhar
naquela rodada” ou a alegria de quem “obteve o resultado exato no dado para alcangar

seu objetivo”.

Com isso, ndo dizemos que a Historia é puro fruto do acaso, mas que 0s
estudantes devem estar abertos ao imprevisivel, visto que a Historia constantemente
sofre revisGes académicas pelos seus pares: novos documentos e teorias (ou novas
formas de interpretar documentos e teorias) fazem com que as aguas da Historia nédo
permanecam placidas por muito tempo. As feicdes retorcidas e indagacdes feitas
pelos estudantes quando o professor traz para a sala de aula documentagdo que
afirma a existéncia de escravizados por outros escravizados no Brasil € exemplo

dessa nédo abertura ao imprevisivel por parte dos estudantes.

A imprevisibilidade dos jogos € um dos componentes que geram seu prazer
funcional (Macedo et. al., 2005), pois o0 estudante quer jogar varias partidas seguidas
por saber que nenhuma delas sera igual a outra. A cada partida jogada, uma nova
faceta da histéria € descoberta. Ora o0 estudante joga com um personagem vassalo
no medievo europeu, ora joga com uma mulher letrada no mesmo ambiente, depois
resolve tomar decisdes diferentes com esses personagens a fim de ver as

consequéncias desses atos, o que reforca o carater particular de cada partida.

Podemos citar ainda o acaso do outro, onde, tanto na histéria quanto nos jogos
e no cotidiano, as nossas acdes ndo andam s0s, mas acompanhadas pelas decisdes

de outras pessoas. Quando se esta prestes a ganhar uma partida, outros jogadores
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podem lotar sua mao de cartas e fazer com que vocé demore mais a ganhar. Um
documento essencial para uma pesquisa pode ter sido destruido pelo descuido de
seus antigos guardides. Uma reunido de ultima hora com um cliente importante te
prende no trabalho por mais tempo e impede que vocé chegue a tempo para o
aniversario do seu amigo. Novamente o caos, o incerto e o imprevisivel sdo pontos de

intersecdo entre a vida, o jogo e a historia.

E a partir das suas a¢fes que o jogador escolhe se ataca um inimigo, quebra
um acordo, ndo se envolve em conflitos a fim de acumular recursos e assim move o
jogo montando uma trama de acfes e consequéncias com 0s outros jogadores. Essas
decisdes tornam o estudante protagonista da Historia, alguém que efetivamente altera
o rumo da historia (Bernardes, 2019, p. 64; Antoni e Zalla, 2018, p. 119-120). Nesse
momento de isolamento parcial e temporario do seu cotidiano, o estudante deixa de
ser Pedro, Jodo ou Maria e se transforma em Antonio Conselheiro, Chico Mendes ou
um operario grevista, assim aproximando-se de pessoas do passado que fizeram a

historia, sejam elas figuras notérias ou anénimas.

Em um primeiro momento, essa aproximagdo parece reforcar o carater
personalista da Historia que vimos anteriormente; contudo, num jogo didatico de
Histdria, os personagens nao sdo isolados do contexto histérico em que estédo
situados. Entdo, o estudante ao decidir o que Conselheiro faz, leva em consideracao
as demais variaveis do jogo, sem atribuir Unica e exclusivamente ao personagem o
destino do Arraial de Canudos, dissociando o carater personalista e individual do

sucesso ou fracasso das suas decisoes.

Outro ponto a ser destacado é que essa pratica coloca o jogador no lugar de
personagens ditos menores, mas com acdes que impactam o universo do jogo. Num
jogo sobre Revolucao Industrial os jogadores que representam 0s operarios podem
se juntar e expulsar o dono da fabrica ou em um jogo sobre a questéo agraria brasileira
0S jogadores que representam a pequena agricultura podem tomar o controle das
terras dos jogadores grileiros. Os estudantes tomam da mao do professor a escova e

penteiam a Historia a contrapelo.

Fica evidente a dimenséao simbdlica e o carater desafiador de jogar (Macedo et.
al., 2005) em reacéo as acdes de outrem. Desafiador também porque as acdes devem

ser tomadas com vistas a evitar 0 anacronismo, pois as a¢des pensadas com a
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mentalidade do presente distorcem o jogo, ndo se encaixam com a temporalidade em
gue ele acontece. Isso leva o0 estudante a se comprometer no desafio de sair de si,
abstrair-se, e pensar como 0 outro. Esse gesto é simbdlico porque o outro, distante
no tempo e espaco, passa a ser (re)significado pelo estudante. Este construiu, com
esse personagem, uma relacdo intima quando aceitou pensar como ele, ver sua

biografia, particularidades, pendrias, roupas e outros detalhes que o compdem.

Dessa forma, o ato de jogar atua como forma de construir pontes entre o
presente e o0 passado, identificar as permanéncias e rupturas entre essas

temporalidades, ja que

A ideia € a de que ao jogar nesse contexto delimitado, os jogadores
estudantes aproximem-se do tema estudado por meio da empatia, colocando-
se como “protagonistas” desse contexto, problematizando sobre como seria
viver em outra época e que decisdes tomar nessas condi¢des. Essa reflexdo
passa ainda pela consideragdo de que muitos daqueles problemas “do
passado” ainda persistem em nossos dias (Bernardes, 2019, p. 71).

Todavia, essa tarefa deve ser também possivel (Macedo et. al., 2005). Vimos
gue a abstragdo exigida para entender os conteudos historicos e seus problemas é
uma das dificuldades que os estudantes tém na situacdo de jogo. Por isso, o professor
deve tornar essa abstracédo possivel, dar caminhos para que o estudante entenda os
conceitos estudados e, nesse caso, quem sao 0s agentes historicos envolvidos. As
alternativas sao limitadas pela diversidade de materiais disponibilizados pelo docente,
a subjetividade e as particularidades dos seus estudantes - todos estes sao elementos
gue permeiam a vastidao de possibilidades. O objetivo final destas, € a imersao no

jogo.

Essa imersdo se relaciona intimamente com o “circulo magico” de Huizinga
(1980) e Salen e Zimmerman (2014), dado que o professor cria um ambiente de jogo
gue desloca os estudantes do seu cotidiano, mas com fissuras para que tragam alguns
elementos do seu dia a dia para o jogo e saidas para que a experiéncia do jogo mude
a forma que eles tém de ver o mundo. Mdusicas relacionadas com o tema (usando
instrumentos e técnicas da época e lugar estudados, como trovas medievais), efeitos
sonoros (como o som de bombardeios num jogo sobre Segunda Guerra Mundial),
imagens e biografias dos personagens utilizados, a decoracdo da sala de aula
(cartazes com reivindicagdes politicas ou de procurado num jogo sobre ditadura civil-

militar brasileira), o desenho de mapas no chéo da sala e a disposi¢cao da turma em
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grupos diferentes espalhados pela sala, sdo algumas das maneiras que o professor
pode utilizar para desenhar o “circulo magico” na sala de aula e ajudar o estudante a

entender que a realidade do jogo é diferente da sua realidade.

Vale destacar que esses recursos devem ser historicamente situados, a fim de
evitar o uso da histéria para fins puramente estéticos. Ao trazer uma carta de soldado
soviético na Segunda Guerra Mundial, vale discutir sobre quem escreveu essa carta
e suas motivagdes, além de discutir o que era uma carta dentro do contexto atroz de
um front de batalha. A imerséo e o protagonismo do estudante ao se colocar no lugar
de agentes historicos cria o espago de simulagao, do “pode ser” dentro do jogo. Este
€ outro aspecto dos jogos para o ensino de Historia (Bernardes, 2019, p. 64-65;
Pereira e Giacomoni, 2018, p. 16; Antoni e Zalla, 2018, p. 120-121; Giacomoni, 2018,
p. 111). Sabendo que é impossivel reviver o passado em sua totalidade ou reunir todos
seus pormenores, a criacdo de um espaco onde pode-se refletir sobre o passado
levando em conta as informac¢des que conhecemos € valioso porque colabora para o
entendimento da Histéria como uma ciéncia com métodos e teorias particulares, visto
gue essa reflexdo sera balizada pelos ditos métodos e teorias. Ao mesmo tempo que
0 estudante ¢€ livre para explorar o passado e fabular sobre ele, ndo é possivel afirmar
gualquer coisa sobre o passado, correndo o risco de cometer anacronismos ou outros

equivocos.

Ao jogar um jogo sobre Império Romano, onde seu personagem € um gladiador
escravizado em busca da rudis (espada de madeira que simbolizava a liberdade), o
estudante ndo pode escolher uma metralhadora como arma para o combate contra
outros gladiadores, pois isso seria anacrénico. Entdo, ele |é sobre o tema no material
disponibilizado pelo professor, que conta com uma lista de armas para gladiadores
com o valor da confec¢cao de cada uma, e escolhe uma arma que, dentro dessa
temporalidade, pode ser usada. Vencido o combate, inicia-se uma intriga politica com
intuito de dar fim a sua vida. Em consequéncia, o estudante agora pensa em formas
de se salvar, mas antes colhe informagdes no material e conversa com o professor se

a atitude que pretende tomar € plausivel.

Nesse exemplo hipotético, aproximamos o0s jogos do oficio do historiador. Ao
escreverem Histéria, historiadores elaboram hip6teses sobre o que aconteceu
baseadas tanto no que ja foi escrito sobre o tema quanto na documentacgéo disponivel.

E a documentacdo ou sdo os vestigios do passado que definem o que pode ou ndo
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ser escrito. Quando jogam, estudantes tomam suas decisdes baseados no que sabem
sobre o assunto (seja a partir do seu conhecimento prévio ou das informacdes
adquiridas durante as aulas e o préprio jogo) e, quanto mais informacdes cientificas

possuirem sobre ele, mais fundamentada sera sua deciséo.

Tao importante quanto possuir essas informacfes € saber como chegar até
elas. Dessa forma, o estudante pode formular novas hipéteses com base na sua
andlise da documentacgdo sobre o tema com a inten¢cdo de ganhar o jogo. Formular
essas novas hipoteses de forma que facam sentido no universo do jogo obriga o
estudante a pensar como os historiadores (ele analisa a documentacdo que tem
disponivel), o que o aproxima da metodologia historiografica. Nessa etapa de
argumentacdo o professor atua como mediador a fim de evitar anacronismos e
equivocos historiograficos, apontar caminhos possiveis para uma melhor
argumentacdo e vibrar junto com os estudantes quando uma boa ideia surgir.
Parafraseando Macedo (2014, p. 141), o estudante ndo joga para aprender histéria,

mas aprende historia para poder jogar.

Com isso, eles aprendem que ndo podemos pensar nas decisdes das pessoas
do passado segundo nossa realidade, mas de acordo com o contexto delas e que,
para saber desse contexto, com intuito de jogar melhor, existem a historiografia e as
fontes historicas. Suas decisdes podem extrapolar o que foi pesquisado até entéo,
mas devem sempre tomar a historiografia e as fontes histéricas como referéncia a fim

de evitar artefatos explosivos no Coliseu.

A diferenca entre o historiador e o estudante-jogador é que o primeiro sofre as
limitacdes de quem escreve com 0 compromisso académico de seguir determinados
pressupostos tedricos e metodologicos, de fazer uma analise das fontes que nao sofra
interferéncias da sua ideologia e saber que seus pares ndo hesitardo em apontar os
erros da sua pesquisa. JA no espaco de simulacdo dos jogos, o estudante pode
explorar a vontade, sem medo de errar (Fortuna, 2018, p. 59-60; Meinerz, 2018, p. 77,
Giacomoni, 2018, p. 110). A auséncia desse temor e o prazer de jogar fazem com
gue, ao tomar uma decisao equivocada, o estudante volte sua jogada ou amargue um
fim indesejado... para em seguida jogar novamente e procurar novo desfecho, pois no

jogo as oportunidades de recomecar séo infinitas.
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A dimensdo da possibilidade nas atividades ludicas (Macedo, et. al., 2005)
emana do espaco de simulacdo dos jogos didaticos de historia, por ele préprio ser
berco de possibilidades, afinal, € nele que o estudante pensa naquilo que pode ou nao
ser possivel sobre o contetido histérico em quest&o. E nesse espaco que sua decisio
pode ser mirabolante, ser o famigerado “um caso em um milh&o”, mas, acima de tudo,
ela deve ser possivel, ou melhor, o jogador deve tornar a sua decisdo possivel dentro
do universo do jogo, deve exercer o que Macedo (2014, p. 147-148) chama de

“autoridade do argumento”.

Para Macedo (2014, p. 147-148), ao jogar, o0 estudante justifica a sua deciséo
para valida-la, o que pode néo leva-lo diretamente até a vitoria, mas dificilmente se
chega nela sem percorrer esse caminho. Em Histéria, um estudante confere
autoridade ao seu argumento, tornando dificil contesta-lo, quando relaciona conceitos,
analisa e relaciona documentos diferentes e leva em conta o contexto dos agentes
histéricos envolvidos. O contrario disso € o “argumento da autoridade” (Macedo, 2014,
p. 147-148), onde o jogador justifica sua decisao por meio do “porque eu quis” ou
guando o professor usa da sua posicéo de autoridade em sala de aula para justificar

sua fala. Ambos oferecem argumentos com bases frageis incapazes de sustenta-los.

Posto isso, surge a seguinte inquietacdo: como, nesse espaco de simulacao e
possibilidades, a pessoa (professor ou estudante) constréi um jogo onde seja
permitida a pratica da “autoridade do argumento”? Acreditamos que a relagao entre
as mecanicas e regras do jogo com o conteudo histérico pode nos dar a resposta para

essa davida.

Cabe aqui uma explicacdo sucinta sobre a definicdo de mecéanicas e regras de
um jogo tomando por base o estudo de Daniella Munhoz e André Battaiola (2018).
Dentro da apurada e extensa revisao bibliografica feita pelos pesquisadores, em que
exploram o uso dos termos “mecanica” e “regras” nos textos classicos do design de
jogos, quando se confundem ou séo definidos em separado, encontramos uma

definicdo objetiva desses termos.

Os autores deixam explicito que ndo existe consenso entre os designers de
jogos sobre as definicbes de regras e mecanicas, visto que existem diferentes
maneiras de se construir jogos (e enxergar essa discussdo) que ndo Ssao

necessariamente excludentes, mas apenas diferentes. As regras tém a funcdo de
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informar qual o objetivo do jogo e normatizar o que pode e 0 que nao pode ser feito
dentro dele, ja a mecéanica do jogo tem a funcdo de tornar possivel a realizacdo das

regras (Munhoz e Battaiola, 2018, p. 37). Assim,

‘Regras s&o conceituais. Regras de jogo, de modo geral, estabelecem o
objetivo do jogo, sendo este o primeiro fator que vai levar o jogador a agir
dentro do jogo. As regras descrevem os procedimentos, informam como as
acOes devem ocorrer bem como as restri¢des, sendo uma norma de conduta.
Mecanicas sdo operacionais. Mecanicas sao as implementacdes das regras,
sdo os meios disponiveis para que o jogador tome decisdo a aja no jogo”
(Munhoz e Battaiola, 2018, p. 37).

Definidas e diferenciadas o que séo as regras e as mecanicas do jogo, vamos
entender como esses conceitos ajudam a permitir a pratica da “autoridade do
argumento”, a partir da analise feita de um jogo produzido por Bernardes (2017, 2019).
Bernardes (2017, 2019) relata sua experiéncia ao construir “A luta camaradas!” A
Greve Geral de 1917 — S&o Paulo, um jogo de tabuleiro com a tematica da greve geral
de 1917, na cidade de Sao Paulo, onde os jogadores assumem o papel de grevistas
que objetivam promover uma greve geral. Para tanto, os jogadores dispoem dos meios
gue os grevistas da época utilizavam (piquetes, manifestacdes politicas, boicotes,
dentre outros) e sofrem as repressdes a que esses grevistas foram submetidos, como
as acOes da policia, as acusacfes da grande midia e o desafeto e oposicao dos

grandes industriais.

A mecanica do jogo, enquanto meio que os jogadores utilizam para promover
a greve geral e ganhar o jogo, se da por meio do uso de cartas, das caracteristicas
particulares de cada personagem grevista e do sucesso ao jogar os dados num
tabuleiro que representa a cidade de Sao Paulo. Os obstaculos aparecem em
diferentes momentos a depender do estado atual do jogo, quais cartas dos
personagens estao no tabuleiro, onde se localizam e das cartas de contra-ataque. Um
jogador ndo ocupa a funcdo de interpretar o Estado ou os industriais, os desafios
aparecem automaticamente quando obedecidas as condicbes necessarias para tal
(Bernardes, 2017, 2019).

O autor afirma que a escolha da mecanica de cooperacao entre jogadores que
interpretam personagens diferentes para superar obstaculos e atingir a vitoria, se
relaciona com a tematica do jogo, onde os grevistas devem se unir para construir de

maneira conjunta a greve geral. Segundo ele, “nesse jogo os participantes jogam
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como grevistas de 1917 e, entre diferentes categorias profissionais, enfrentam o jogo
gue representa o Estado e os industriais. Esse enfoque busca evidenciar os diferentes
interesses ‘em jogo’, bem como explicitar as classes/fracbes de classes sociais

envolvidas” (Bernardes, 2017, p. 72).

Da mesma forma, a aparicdo automatica dos obstaculos, sem um jogador
ocupar esse papel, € uma caracteristica dos jogos cooperativos e, nesse caso, serve
para eliminar a competitividade entre os jogadores e recompensar os dialogos entre
eles a fim de tomarem uma decisdo de maneira conjunta e organizada (Bernardes,
2017, p. 72). Nesses dialogos, encontramos a brecha para os jogadores utilizarem do
seu conhecimento sobre a greve geral, seu contexto e seus personagens para
convencerem 0 grupo a tomar determinada decisdo; e poderem argumentar,
baseados no que sabem sobre o tema, em determinado momento que é preferivel
ampliar a adesdo a greve para depois lidar com as forgas policiais, por exemplo.
Assim, através da “autoridade do argumento”, fundamentando sua opinido, os

jogadores podem alcancar a vitéria.

As caracteristicas de cada um dos doze personagens sao Unicas, permitindo
uma nova experiéncia, uma outra forma de ver os acontecimentos e ser agente ativo
do contexto historico da greve de 1917, em Séo Paulo, a cada novo jogo. Numa partida
0 estudante pode ser Nadia Corleone, costureira italiana de 19 anos residente do
bairro do Jardim Paulista, que ndo tem tanta forca fisica, mas alta capacidade de
mobilizacdo dos grevistas. Em outra partida, pode ser o pequeno Joaquim Maria
Barreto, operario brasileiro de 13 anos, bastante influente no bairro de Santa Cecilia.
Cada um deles exige formas diferentes de convencer os demais jogadores a tomarem
uma decisao em jogo. Nadia pode evocar o histérico de lutas anarquistas na Italia para
motivar os demais a fecharem as fébricas; ja Joaquim, que ndo consegue ameagcar
alguém com os punhos, acha melhor distribuir panfletos na venda do seu pai. O
jogador que interpreta Nadia pode citar mobilizacdes italianas que de fato
aconteceram, fruto de pesquisas prévias, e o jogador que interpreta Joaquim pode
inventar uma venda ficticia, mas possivel de existir, pois, na foto na casa da sua avo,

visualizou uma venda na Santa Cecilia, de 1917.

As questdes apresentadas sobre o jogo “A luta camaradas!” s&o referéncias de
como tanto mecanica quanto as regras podem se relacionar de maneira saudavel com

0 conhecimento prévio ou construido em sala de aula pelos estudantes, de forma que
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eles podem usar desse conhecimento para fundamentar suas decisdes a fim de agir
de maneira efetiva no espaco de simulacéo e possibilidades do jogo. Dialogar com o
grupo para tracar estratégias € uma caracteristica tanto dos jogos cooperativos quanto

de grevistas do passado e do presente.

Giacomoni e Silva (2021) relacionam a questdo das mecanicas dos jogos e 0s
conteudos historicos com a formulacdo de narrativas. Para os autores, a narrativa € o
gue nos permite conhecer as experiéncias do passado de maneira que faga sentido
para nos, pois articula “a experiéncia no tempo de forma logica, tornando-a humana”
(Giacomoni e Silva, 2021, p. 285). Essa concepcéo de narrativa se articula com 0s
jogos, ja que, segundo os autores, as mecanicas do jogo dentro do espaco de
simulacdo sdo espagos propicios para a criagdo de narrativas, lembrando que essas
narrativas, como 0s jogos, sdo incertas e sem final definido, preservando a tenséo do
jogo (Giacomoni e Silva, 2021, p. 285-286).

Ao falarem sobre a construgcdo do jogo “As Viagens do Tambor”, citado
anteriormente nesta dissertacdo, afirmam que, num jogo sobre a presenca da
populacdo negra em Porto Alegre, ndo seria condizente colocar uma mecanica em
que um jogador rouba as cartas do outro ou deve eliminar um dos seus oponentes,
pois essa mecanica poderia criar uma narrativa que “seria outra reificagcédo da marca
da violéncia na populagédo negra” (Giacomoni e Silva, 2021, p. 285) ao colocar roubo

e assassinato como agdes do jogo.

Dessa forma, as mecanicas do jogo devem dialogar com o objetivo pedagdgico
do jogo, com aquilo que ele pretende desenvolver (Giacomoni, 2018, p. 108). O
objetivo do grupo que desenvolveu “As Viagens do Tambor” ndo era apenas visibilizar
a populacdo negra na capital gaiucha, mas positivar essa presenca, tira-la da
generalizacdo, negatividade e passividade e dar a ela os seus contornos particulares,
gue diferenciam uns dos outros, e destacar a agéncia dessa populacdo que toma as
rédeas do seu destino mesmo ante situa¢gfes adversas (Giacomoni e Silva, 2021, p.
286). Logo, usar uma mecéanica como as citadas anteriormente iria na contraméao das

intencdes desse grupo.

Outro exemplo dessa relacdo entre narrativa, mecanica e conteudos historicos
€ a forma como Bernardes (2017) escolheu para definir a vitoria ou derrota dos
grevistas na greve geral de 1917. De acordo com a agdo dos personagens e como
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eles conduzem a greve, os jogadores recebem pontos que sao contados no final da
partida e, dependendo do resultado, temos cinco finais distintos, que vao da derrota
completa dos grevistas até uma revolugao social por todo o pais. Essa possibilidade,
de desfechos diferentes de acordo com a pontuacéao, reflete a incerteza do resultado
de uma manifestacdo politica, que, conforme as acfes dos envolvidos e contexto,
pode lograr éxito ou ndo, além de mostrar as nuances entre os resultados, saindo da
dicotomia vitéria-derrota e mostrando areas cinzas, onde uma vitoria pode ser parcial

ou uma vitéria de Pirro e uma derrota pode ser semente para novos frutos.

A mecanica dos jogos € o0 que torna os jogos desafiadores (Macedo et. al.,
2005), e faz com que o estudante analise o campo do jogo, pense nas consequéncias
das suas jogadas ao projeta-las para os proximos turnos. E esse desafio que gera o
prazer funcional (Macedo et. al., 2005), de querer, ao final de uma partida, comecar

outra, com outros personagens em busca de outras interagoes.

Por fim, o aspecto construtivo do jogo (Macedo et. al., 2005) esta presente na
unido entre suas diferentes contribuicbes ao ensino/aprendizagem da Historia. A
imprevisibilidade dos jogos e o seu prazer funcional se juntam a mecéanica e aos
desafios que dao ao jogo outra camada de prazer e motivam as a¢des dos estudantes
no jogo, tornando-os protagonistas do jogo (e da histdria) e motivando-o0s a pensarem
como as pessoas do passado pensavam. O jogo fica carregado de desafios,
simbolismos e significados dentro de um germinal espaco de simulacdo onde as

possibilidades abundam e consegue-se errar sem consequéncias graves.

Como o contexto em que essa dissertacdo € escrita € aquele apresentado
durante o primeiro capitulo, julgamos por bem estabelecer contrapontos entre o
negacionismo historico, a anticiéncia e 0 revisionismo ideolégico com nossa
abordagem da criacéo de jogos com fins didaticos em sala de aula. Um contraponto
entre 0s jogos e 0 negacionismo e o revisionismo ideoldgico € a forma como ambos
encaram a incerteza. Nos jogos e na historiografia reconhecemos a incerteza e
aprendemos a lidar com ela, numa partida o resultado permanece em aberto até sua
conclusdo. Na historiografia o acesso as fontes e novas interpretacdes tornam a
incerteza uma constante, estamos sujeitos a descoberta de um documento ou nova
interpretacdo que coloca em xeque teorias pregressas.

Contudo, grupos anticientificos se declaram como detentores de uma razao

inabalavel, excluindo a “incerteza” do seu léxico e tornando esse seleto grupo como
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iluminadores que dissipam as trevas com uma Unica verdade. Construir com 0s
estudantes o entendimento de que as incertezas existem quando fazemos jogos e
produzimos ciéncia ajuda-os a ter argumentos para contestar “verdades absolutas”.
Outro contraponto visivel entre 0s jogos e o ludico e a anticiéncia € a forma como a
escola e o ensino sdo encarados. Tanto o Movimento Escola Sem Partido quanto o
Brasil Paralelo ndo fazem questdo de esconder sua aversao a Paulo Freire e seu
método, atribuindo ao patrono da educacgao brasileira parte da culpa pelo “fracasso”
da educacéo no Brasil.

O Brasil Paralelo publicou uma matéria intitulada “A educagéo no Brasil é uma
das piores do mundo — o que esta acontecendo?”? onde defende que, apesar dos
altos investimentos em educacao, um dos problemas da educacéao brasileira é o uso
do método de Paulo Freire na maioria das escolas, visto que escolas publicas e
particulares seguem diretrizes estatais que, segundo os autores, é permeada de cabo
a rabo pela ideologia de Paulo Freire, logo, serviria para instrumentalizar politicamente

0 estudante.

Discorrer sobre esses equivocos flagrantes, beirando a desonestidade, tomaria
espaco o suficiente para outra dissertacdo. A perspectiva adotada por nds foi a de
contrapor-nos ao que esses grupos propagam, quando entendemos que a escola nao
€ espaco de mera reproducao de conteudos, onde o professor ensina, o aluno aprende

e depois volta para casa.

Os indicadores do ludico na sala de aula apontados por Macedo et. al. (2005)
mostram que uma escola ludica é uma escola que acolhe o estudante, é um espaco
onde o estudante tem voz para desordenar e é colocado no centro do processo de
ensino e aprendizagem. Por fim, construir um jogo permite que conhegamos histérias
contra-hegemonicas onde outros sujeitos, que nédo fazem parte do hall de “grandes
nomes” da historia, tenham sua relevancia reconhecida. Para construir o jogo, o
estudante deve pesquisar sobre a tematica proposta, e essa pesquisa inclui comparar
documentos, estabelecer relacdes entre eles, identificar suas motivacdes. Isso é
aprender o método cientifico da historiografia, aproximando o estudante do fazer
historiogréfico e, espera-se, repelindo teorias anticientificas.

>3 Disponivel em: https://www.brasilparalelo.com.br/artigos/educacao-no-brasil-e-seus-desafios Acesso
em: 14/11/2023


https://www.brasilparalelo.com.br/artigos/educacao-no-brasil-e-seus-desafios
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Poderiamos continuar fazendo relagcdes entre os jogos e as dimensfes das
atividades ludicas ou ainda acrescentar elementos que unem o0s jogos didaticos ao
ensino de Historia, todavia, elencar um numero de particularidades maior do que o
exposto aqui colocaria em risco a integridade do texto, fazendo com que se
estendesse de maneira desnecessaria e tornando a leitura cansativa. Também néo
pretendemos esgotar o tema ou explora-lo em demasia, compreendemos que essa
tarefa requer esforcos e tempo que os limites e prazos de uma dissertagcdo nao

permitem.
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4 “EU ASSINEI”: A EXPERIENCIA DE CONSTRUIR UM JOGO COM FINS
DIDATICOS COM ESTUDANTES

O titulo desse capitulo € referéncia a fala de uma estudante que colocou um
nome diferente no seu jogo: Lart. Quando perguntei sobre esse nome, ela disse “Nao
tem o artista? Quando acaba um trabalho, ele ndo assina? Ai eu assinei.” Escutar de
uma crianca de 12 anos que ela é autora do seu jogo e afirmar que fazé-lo € o mesmo
gue fazer uma obra de arte impactou-me de tal forma que a poténcia dessa fala
encabeca as paginas a seguir. Espero que seja bom Ié-las assim, como foi bom para

mim escutar isso daquela menina.

Neste capitulo, vamos apresentar nosso trabalho de campo realizado em duas
turmas do 7° ano, no Centro Educacional Prefeito Eronides Francisco Soares, situado
no Cabo de Santo Agostinho, quando buscamos entender como os estudantes
pensam 0S povos originarios brasileiros e como a mudanca conceitual ocorre
engquanto eles produzem seus jogos. Tanto a escolha da Escola, quanto do tema
histérico selecionado para producdo dos jogos foram feitos pela contingéncia e
possibilidades apresentadas a este professor-pesquisador no momento do seu
trabalho de campo, como sera descrito e explicado no primeiro e segundo itens deste

capitulo.

O desenvolvimento desta proposta se relaciona (e justifica) com a nossa
preocupagdo cotidiana em sala de aula com o consumo, por parte dos Nnossos
estudantes, da visdo simploria e equivocada de agentes do negacionismo e
revisionismo ideoldgico sobre conteudos histéricos, de uma forma geral, e sobre as
populacdes indigenas brasileiras, em particular, classificando-as como culturalmente
inferiores em comparacdo ao ocidente; uma etnia representada nesses canais como

um grupo social de “habitos culturais nocivos”.

No artigo em seu site®>* , dedicado a descricdo dos primeiros contatos entre
portugueses e indigenas, a plataforma de streaming Brasil Paralelo usa dos relatos
de Hans Staden como prova da selvageria dos indigenas e, em sua explicacao,
constantemente tira a responsabilidade dos ombros da familia real portuguesa pela

>4 Entenda como foram os primeiros contatos entre portugueses e indigenas. Curiosamente, as escolas
nao ensinam assim. Disponivel em: https://www.brasilparalelo.com.br/artigos/primeiros-contatos-entre-
portugueses-e-indigenas Acessado em: 18/05/2023.



https://www.brasilparalelo.com.br/artigos/primeiros-contatos-entre-portugueses-e-indigenas
https://www.brasilparalelo.com.br/artigos/primeiros-contatos-entre-portugueses-e-indigenas
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escravizagdo de indigenas. Em sua narrativa, eles atribuem o fim da escravizacdo dos
indigenas ao decreto real de 1570 do Rei Sebastido I, desconsiderando a resisténcia
dos povos indigenas ante a escravidao portuguesa. Acreditamos que 0 processo de
criacdo dos jogos pelos estudantes seja uma forma viavel de tensionar essa

perspectiva.

Nesta proposta, o professor-pesquisador em sala de aula, depois de despender
atencao as explicacdes dos estudantes sobre este tema, reconhece qual o estado do
conhecimento prévio, identifica possiveis reproducdes de negacionismos, e mapeia
guais conceitos deverdo ser alvo da mudanca conceitual. A partir dai mobiliza
documentos e perspectivas que possibilitem outras leituras da historia. No nosso caso,

o conceito central foi o conceito de “indio” / “indigena”.

O estudante, pautado nas orientacdes do professor sobre fontes confiaveis
para investigar sobre o assunto, pode manusear e materializar esses conceitos de
maneira complexa, fazendo relagbes com outros conceitos e entendendo-0s em seu
contexto. O jogo torna-se um espaco de transformacéao, onde o que era “indio” antes,
tem chances de agora ja ndo ser, a narrativa nacional unica que pacifica e cristaliza
os indigenas cede ante o peso de centenas de identidades diferentes espalhadas
pelos campos e cidades do Brasil, que lutam diariamente contra o latifindio, o garimpo

e pelo reconhecimento de sua singularidade cultural.

Esse € o tema deste capitulo que esta dividido em quatro tépicos com nomes
de musicas que me acompanharam durante o longo trajeto entre a escola e minha
casa e me ajudaram a, no chacoalhar do trem e no aperto do 6nibus, escrever no
caderno as impressodes preliminares que desembocaram no debate a seguir. No
primeiro tépico, Bruxas da Noite, 2017, falamos como foram os primeiros contatos
entre o professor-pesquisador e a escola que seria 0 campo para a pesquisa,
pontuamos as especificidades desse espaco, a receptividade da proposta pelos
estudantes e a experiéncia de jogar com eles. No segundo topico, Kaiowas, 1993,
explicamos como desenvolvemos e colocamos em pratica o grupo focal para
identificar o estado do conhecimento prévio dos estudantes sobre os primeiros
contatos entre etnias originarias e europeus na Ameérica e a pauta e situacdo dos

indigenas na atualidade.

No terceiro tépico, intitulado Eu Tenho Pressa, 1997, descrevemos como foi o

processo de construcdo dos jogos, momento em que ensinamos a eles o conceito do
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jogo, 0 passo a passo da construgdo de jogos: regras, mecanicas, playtest e sua parte
estética, além dos objetivos pedagogicos que nossa proposta carrega para,
posteriormente, acompanharmos seus primeiros esboc¢os e, no final, analisarmos seus

jogos prontos.

Por dltimo, em Um Passeio no Mundo Livre, 1996, fazemos a andlise e
discussédo dos dados, onde debatemos sobre a viabilidade do retema no contexto da
producdo de jogos didaticos pelos estudantes, as possibilidades de aproveitar as
diferentes habilidades dos estudantes enquanto fazem jogos, e compreender o estado
do letramento ladico dos estudantes como primeiro passo para construir jogos com
eles. Por fim, destacamos como os estudantes desenvolveram a autoridade do
argumento, descrita no capitulo anterior, e apresentamos como a mudanca conceitual
se fez presente nos jogos produzidos por eles e elas e quais saberes mobilizaram

para fazer esses jogos.

4.1 Bruxas da Noite, 2017: ida ao campo

As informacdes que seguem neste capitulo foram coletadas a partir da acdo e
observacédo do pesquisador, em atividades realizadas durante aulas de histéria de
duas turmas do 7° ano, do Centro Educacional Prefeito Eronides Francisco Soares,
situado no Cabo de Santo Agostinho, e suas anotacdes em diario de campo dentro e
fora da escola. Foram necessarios cinco encontros para a realizacdo dessa atividade,
todos presenciais. Eles aconteceram entre os meses de abril e maio de 2023, na
propria escola, e duraram 3h/aula com as turmas do 7° ano A e 2h/aula na turma do

7° ano B. As duas turmas tinham cerca de 40 estudantes cada.

A gestdo escolar, quando informada sobre a proposta da pesquisa, autorizou
sem embargos sua realizacdo nas referidas turmas. Os estudantes, quando
informados dos motivos que levaram o professor a estar presente com eles, também
consentiram de maneira verbal sobre participar ou ndo da pesquisa, nesse momento
foi reiterado que, a qualquer momento, poderiam deixar de participar dela caso
desejassem. Todos os nomes de estudantes a que fazemos referéncia nesta
dissertacao sao ficticios a fim de preservar a identidade das pessoas envolvidas nessa

etapa da pesquisa.
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No primeiro encontro, o professor-pesquisador falou sobre si, sobre o seu
objetivo em estar ali para produzir uma pesquisa, apresentou a proposta de
construcdo de jogos para os estudantes, e fizemos um letramento Iudico - com alguns
jogos de facil acesso para eles terem a experiéncia da dinamica e dos elementos que
compdem os jogos do tipo Imprima e Jogue.

No segundo encontro, realizamos o grupo focal com estudantes selecionados
das duas turmas de 7° ano para mapear as explicacdes e definicbes sobre os povos
originarios na histéria do Brasil. O roteiro do grupo focal (Anexo |) serviu para
entender, sem fazer perguntas diretas que direcionassem a resposta dos estudantes,
como eles entendem essa temética. Com o consentimento dos estudantes, esse
encontro foi gravado e serviu de base para sabermos o estado do seu conhecimento
prévio sobre a questao indigena. Parte dessas falas pode ser encontrada no segundo

topico deste capitulo.

No terceiro e quarto encontros, explicamos aos estudantes das duas turmas de
7° ano como construir um jogo. No terceiro encontro essa explicacdo aconteceu de
forma oral enquanto o professor anotava no quadro branco os principais componentes
do jogo e tirava eventuais duvidas dos estudantes. No final desse encontro, 0s
estudantes foram separados em grupos, cada grupo ficou responsavel por fazer um
jogo sobre a tematica indigena. Entre o terceiro e o quarto encontros o professor
enviou material de auxilio com textos e videos para os estudantes entenderem a
guestao indigena e a reproducao em slides no PowerPoint do que foi exposto em sala
de aula no terceiro encontro (Anexos lll e IV, respectivamente). No quarto encontro,
acompanhamos o processo de construgdo dos diferentes grupos auxiliando-os de
maneira direta em sala de aula, conversando com eles e elas, fazendo sugestdes e

tirando duavidas.

E, por fim, no quinto encontro, 0s grupos levaram seus jogos para sala de aula
onde mostraram-nos ao professor - grupo a grupo. Nesse momento, o professor
tomou nota em seu diario de campo sobre como 0s componentes do grupo explicavam
0 jogo e faziam pontes entre o conteudo historiografico da tematica indigena e as

mecanicas e regras do jogo.

Mas, antes de seguirmos adiante, precisamos voltar um pouco a fita. O primeiro
passo para realizagdo da atividade aconteceu por meio da espontanea boa-vontade

da professora Maria de Lourdes da Silva, companheira de turma do ProfHistéria —
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UFPE, em ceder duas de suas turmas de 7° ano (A e B) de Historia na escola Centro
Educacional Prefeito Eronides Francisco Soares, escola da rede municipal de ensino
da cidade de Cabo de Santo Agostinho, regido metropolitana do Recife. Por eu ter
conquistado a licenga total para a realizagéo do mestrado (e ela, ndo), estava afastado
nagquele momento da sala de aula, logo, a disponibilidade da companheira de turma

do ProfHistoria foi essencial para a continuidade da minha pesquisa.

A professora Lourdes havia confessado previamente seu interesse pelo uso de
jogos em sala de aula, mas afirmado que ndo possuia experiéncia pratica com eles,
seja ha educacao ou como entretenimento. Segundo ela, essa inexperiéncia também
se estendia aos seus estudantes. Houve varias conversas e ajustes até o momento
considerado mais adequado para a realizacdo dessa atividade na Escola. Quando,
enfim, definimos as datas, vimos que elas coincidiam com suas aulas sobre a
colonizagdo portuguesa na América. Entéo, todo planejamento foi organizado a partir

desse tema.

A professora Lourdes afirmou que a gestora da escola ndo colocou obstaculos
na aplicagdo da pesquisa na escola e, pelo contrario, declarou satisfacdo com a troca
de experiéncias entre a escola e a universidade, satisfacdo essa que foi percebida
pela receptividade positiva dos demais professores e funcionarios da escola com

quem tive contato.

No dia e hora marcados nos dirigimos para a escola, que tem estrutura ampla,
mas conta com problemas de infraestrutura: as carteiras e quadro branco ndo séo
trocadas ha mais de 13 anos, segundo a professora Lourdes, além da alta temperatura
devido a falta de ventilacdo adequada do ambiente, a falta de fardamento e Kkits
escolares (cadernos, livros didaticos, tesouras, réguas, borrachas, etc.) para 0s
estudantes. Em determinado momento da aplicagcdo da metodologia foi necessario
gue os estudantes cortassem alguns componentes do jogo e poucos tinham tesouras
consigo. Em outro momento utilizamos o Datashow para projetar algumas
informacfes do jogo, mas a falta de cortinas (mesmo com o uso de TNT preto
providenciado pela professora Lourdes) permitiu que a luz entrasse em demasia nas

salas, impossibilitando a leitura dos dados exibidos.

Como forma de aproximar os estudantes das mecanicas de jogos de tabuleiro

atuais, escolhemos dois jogos para serem apresentados aos estudantes. Os jogos
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escolhidos foram: 1) o 20XX>, jogo de trilha para um Unico jogador que envolve
corrida de carros num mundo pos-apocaliptico (desenvolvido por Caio Martins e
publicado pelo selo Five Tales; 2) e Bairro Zumbi®¢, um jogo cooperativo de defesa de
torre (desenvolvido por Tiago Junges e publicado pela editora Coisinha Verde) para
dois jogadores onde eles devem sobreviver até conseguir sair do shopping center de

uma cidade infestada de zumbis.

A escolha foi baseada em critérios como: i) a nacionalidade dos jogos: ambos
feitos por brasileiros e langados de forma independente no Brasil, mostrando que o
acesso a jogos nao depende exclusivamente da importacao deles nem da publicacao
pelas grandes editoras; ii) a complexidade e o desafio: sdo jogos faceis de jogar, com
regras simples, mas de mecéanica complexa o suficiente para desafiar o jogador, por
nao serem totalmente dependentes da sorte ao lancar os dados, mas contarem com
doses significativas de estratégia; iii) a gratuidade: os dois jogos estao disponiveis
para download sem custos e bastam duas folhas de A4 para poder jogar; iv) por fim,
a facil aplicacdo deles em sala de aula: entendemos que néo adianta escolher um jogo
com boa producéao grafica se o professor ndo possui condicdes materiais de reproduzi-
lo para turmas de 30-40 estudantes, ou um jogo que exija 20 componentes por pessoa,

totalizando 600-800 componentes para uma turma.

Os dois jogos selecionados séo da familia dos Imprima e Jogue (traducéo livre
do termo original Print and Play, que ainda pode ser conhecido pela sigla PnP), que,
COmMo 0 nome sugere, S0 jogos que necessitam apenas de uma impressora, papel,
alguns componentes... E ele esta pronto para ser jogado. Tanto o 20XX quanto o
Bairro Zumbi, quando muito, pedem um dado de seis faces (D6) e duas folhas
tamanho A4, mitigando a questao financeira no momento de aplicacdo dos jogos em

contexto escolar.

A primeira turma que entramos em contato foi o 7° A, que no momento tinha 35
estudantes com faixa etaria entre 11 e 13 anos. Eles estavam apreensivos pela minha
chegada. Antes da aula comecar eles chegavam perto do quadro branco e olhavam
para a imagem projetada nele, confabulando sobre o que seria o jogo. Depois que a

professora Lourdes deu os avisos gerais com relagdo ao comportamento e

>> Disponivel para download em: https:/www.fivetales.com.br/20xx Acesso em: 04/04/2023.
>6 Disponivel para download em: https:/coisinhaverde.com.br/jogos/downloadsgratuitos/ Acesso em:
04/04/2023.



https://www.fivetales.com.br/20xx
https://coisinhaverde.com.br/jogos/downloadsgratuitos/
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sinceridade quanto a atividade, me apresentei para a turma, expliquei brevemente
minha pesquisa, a intencao de jogar com eles naquele primeiro momento e disse que
depois eles fariam um jogo sobre um contetudo historico. Eles ficaram bastante
empolgados, estavam avidos por jogar e ter uma experiéncia “fora da rotina”, como

uma estudante falou.

Como a aula da professora nessa turma possui trés tempos, primeiro
apresentei o jogo 20XX a eles para depois jogarmos o0 Bairro Zumbi. Essa escolha
também foi baseada na facil compreenséo do primeiro jogo, feito para uma pessoa
com comandos mais simples e menor envolvimento estratégico, com o intuito de
familiarizar os estudantes com algo mais simples para depois partir para algo um

pouco mais complexo e estratégico como o Bairro Zumbi.

Foi entregue a cada estudante um D6, um marcador de madeira (Anexo Il), e a
folha com o tabuleiro do jogo 20XX. Foi inevitavel ndo notar a empolgacédo contida nos
comentarios sobre a cor, a textura e as imagens desses itens que sdo simples para
guem estd acostumado com a cultura dos jogos, mas causam impacto em quem 0sS
vé pela primeira vez. Apos a entrega dos itens, ndo explicamos nada para eles,
deixamos que pegassem a folha, o marcador e o dado e explorassem o jogo, falassem
sobre ele, comentassem sobre o tema, como se jogava, seu objetivo. Quando
questionados pelo professor, eles utilizaram das informacdes visuais do jogo para
falarem sobre ele ser um jogo de corrida que se passava num lugar hostil onde o
objetivo seria chegar até o outro lado da trilha, que no meio do caminho encontrariam

obstaculos e talvez coisas que os ajudassem.

Apbs essa fase exploratoria do jogo, o professor convidado explicou as regras
do jogo para os estudantes. Foi necessaria a ajuda da professora Lourdes para conter
0s animos da turma em alguns momentos, visto que eles se empolgavam em
comentar sobre 0 jogo e acabavam nao prestando atengdo em algumas partes da
explicagdo. Como a projecdo no quadro branco ndo estava satisfatéria devido a
luminosidade, escrevi no quadro as informacdes principais que eles precisariam para
jogar e fiz uma breve adaptacdo do jogo nesse momento a fim de homogeneizar as

regras e tornar a jogatina menos burocratica.

Enquanto jogavam, eu respondia eventuais duvidas que apareciam. Um
estudante em particular, que a professora Lourdes descreveu como “aquele aluno

participativo que nao para quieto”, entendeu as regras e a mecanica do jogo rapido o
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suficiente para atuar como “monitor espontaneo” ao tirar duvidas e ajudar os colegas
sentados perto dele. Conversando com o estudante, ele me mostrou um dado de 20

lados (D20) e disse que jogava RPG de vez em quando.

Com o decorrer do tempo e das explicacdes, foi observado que alguns
estudantes estavam mais e outros menos engajados com a atividade. Alguns me
chamavam para dizer que chegaram até o final do jogo sem perder nenhuma vez, ou
que conseguiram “platinar” o jogo fazendo o percurso com os trés carros. Contudo,
alguns estudantes que ndo haviam me chamado para tirar dividas preferiram néo
jogar 0 jogo, mas esses eram excec¢ao, a maioria dos estudantes estava envolvida

ativamente na atividade.

Faltando cerca de uma hora e meia para encerrar as trés aulas, pedimos para
gue os estudantes se dividissem em duplas e entregamos o jogo Bairro Zumbi para
eles. Entdo, solicitamos que recortassem 0s poucos componentes do jogo. Contudo,
como citado anteriormente, poucos estudantes possuiam tesouras, 0 que atrasou em
alguns minutos o andamento da atividade. A professora Lourdes cortou alguns
componentes para eles e sugeriu que continuassem destacando as partes menores
usando dobraduras ou com o auxilio de réguas ou outros objetos. Quando todas as
duplas haviam recortado os componentes, comecei a explicagdo do jogo, mas o
horario do intervalo dos estudantes foi antecipado em 30 minutos, encerrando a

atividade de maneira prematura.

No intervalo, a professora Lourdes sugeriu que eu comecasse a explicacao
sobre o jogo Bairro Zumbi de maneira diferente na turma do 7° B. Ela sugeriu que
explicasse 0 jogo aos estudantes antes de pedir para eles cortarem, falasse para eles
darem nome aos personagens que interpretariam no jogo e aos locais do tabuleiro
(qual o nome desse armazém ou desse prédio?) e que eu contextualizasse 0 jogo com
elementos proximos da realidade dos estudantes fazendo perguntas a eles como “O
que € um bairro?”, “O que tem no seu bairro?”, “Em uma situagao tensa, como vocé

defenderia seu bairro?”. Guardei essas sugestoes.

Apés o intervalo, ela me apresentou para a turma que, naquele momento,
contava com 33 estudantes, na faixa etaria entre 11 e 13 anos. Ent&o, me apresentei
a turma do mesmo modo que havia me apresentado na turma anterior. O sentimento
de apreenséo era 0 mesmo, eles estavam ansiosos por pegar o jogo e saber o que os

esperava. No momento de explicar o jogo, coloquei em prética as sugestdes que a
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professora Lourdes havia me dado. Quando perguntei a eles o que era um bairro,
suas explicacdes consistiram em falar que era o lugar onde eles moravam, onde ficava
a escola e outros espacos de convivio. A maioria disse, de maneira jocosa ou seria,
gue a violéncia é abundante no bairro em que moram e onde a escola esté localizada.
Da mesma forma, 0 uso da violéncia foi a resposta predominante quando o assunto

foi a defesa do bairro.

Vale destacar que o Cabo de Santo Agostinho foi considerada a segunda
cidade mais violenta de Pernambuco®’ e a segunda cidade brasileira com maior taxa
de assassinatos®® em 2021. A alguns metros da escola, onde hoje existe uma creche,

havia um campo de futebol chamado pelos moradores de “Maconhao” onde, segundo

relatos, ocorriam tiroteios constantemente.

Durante a discussao sobre as relagcbes entre o bairro e 0 jogo, a professora
Lourdes contribuiu com a seguinte fala: “Imaginem que a escola esta sob ataque e
vocés vao defendé-la”. Os acenos positivos com a cabecga foram surpreendentes para
mim, pois quando perguntei como eles defenderiam o bairro, uma parcela
consideravel dos estudantes falou que simplesmente fugiria. Mesmo que essa fala
tenha sido realizada em tom de brincadeira, eles poderiam ter falado, também em tom
de brincadeira, que deixariam o0s zumbis destruirem a escola e fugiriam, mas

escolheram aceitar o desafio e jogar o jogo.

Entreguei as duas folhas com o jogo e os dois dados de 6 lados para as duplas,
cortamos os componentes na medida do possivel e os estudantes comegaram a jogar.
Um estudante veio até mim e perguntou se poderia modificar uma regra do jogo, que
consistia em chamar a aten¢ao dos zumbis e evitar que eles se movessem em direcao
a escola; sem resisténcias, permiti que a alteracéo fosse feita. Enquanto ia de carteira
em carteira tirar as davidas das duplas, alguns estudantes me chamaram para
perguntar sobre as regras do jogo e me explicavam que queriam saber dessa regra
para poder tomar determinada acdo: estavam formulando estratégias para ganhar o

jogo.

7 Grupo Aliangca por Pernambuco pede por intervencdo na Seguranca Publica do Cabo
https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/vidaurbana/2022/01/grupo-alianca-por-pernambuco-
pede-por-intervencao-na-sequranca-publica.html Acesso em: 26/04/2023

>8 Cabo de Santo Agostinho: a 22 cidade brasileira com maior taxa de assassinatos. Disponivel em:
https://jc.nel10.uol.com.br/colunas/ronda-jc/2021/07/13016418-cabo-de-santo-agostinho-a-2-cidade-
brasileira-com-maior-taxa-de-assassinatos.html Acesso em: 26/04/2023



https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/vidaurbana/2022/01/grupo-alianca-por-pernambuco-pede-por-intervencao-na-seguranca-publica.html
https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/vidaurbana/2022/01/grupo-alianca-por-pernambuco-pede-por-intervencao-na-seguranca-publica.html
https://jc.ne10.uol.com.br/colunas/ronda-jc/2021/07/13016418-cabo-de-santo-agostinho-a-2-cidade-brasileira-com-maior-taxa-de-assassinatos.html
https://jc.ne10.uol.com.br/colunas/ronda-jc/2021/07/13016418-cabo-de-santo-agostinho-a-2-cidade-brasileira-com-maior-taxa-de-assassinatos.html
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Outras duplas me chamavam para dizer que conseguiram salvar os estudantes
da escola e sair de perto dos zumbis, algumas falaram que foram devoradas por eles.
Algo em comum entre elas era a empolgacdo com que falavam do resultado da
partida. Nessa turma, identifiquei apenas uma dupla que ndo se envolveu com o jogo.
Ao final da aula, alguns estudantes se despediram de mim e falaram que gostaram da
atividade, quando questionados sobre a dificuldade do jogo, a maioria respondeu que
no comec¢o acharam o jogo muito dificil, mas quando comecaram a jogar as regras
foram fazendo sentido e, no final, conseguiram entender como o jogo funcionava.
Algumas duplas me falaram das estratégias que usaram para vencer o0 jogo, e de

como combinavam suas acdes a fim de evitar o acimulo de zumbis.

Enquanto eu e a professora Lourdes nos encaminhavamos para a sala dos
professores, ela me disse que aquela turma era mais agitada que a outra, que nao
tinha problemas de disciplina com o 7° B, porém considerava mais dificil conter o
animo deles. Atribuimos & mudanca de estratégia na apresentagao do jogo o fato dele
ter sido uma experiéncia exitosa nessa turma. Ela também deu o feedback que, caso
ela aplicasse 0 jogo, iria mudar alguns componentes do jogo que remetiam a violéncia
(espadas, rifles) e remodelaria o0 jogo da seguinte forma: mudaria os locais do jogo
por lugares comuns para os estudantes do bairro (uma praga ou comeércio), a escola
estaria sob ataque ndo de zumbis, mas de ladrdes e depredadores de patriménio, e
0s estudantes assumiriam o papel de defender a escola deles usando de recursos
disponibilizados nos locais renomeados. Sem saber, a professora Lourdes fez o que
é conhecido no universo dos jogos como retema®®. Neste caso, o retema transformou
um jogo de ataque de zumbis num jogo de preservagao do patriménio escolar num
contexto onde a depredacéo do espaco escolar, arrombamento da escola e roubos de

material, € uma realidade.

4.2 Kaiowas, 1993: como os estudantes entendem a questao indigena?
No inicio do planejamento da atividade a ser desenvolvida na Escola, a

professora Lourdes sugeriu que o0 assunto a ser trabalhado em sala de aula fosse as

>% Retema é a pratica de trocar a teméatica de um jogo por outra com poucas ou nenhuma alteracdo das

regras e mecanicas dele. Pode ser encontrado como “retheme”, “redesenho” ou “redesign”. Falaremos
em profundidade sobre esse assunto no tépico destinado a analise de dados.
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relagdes entre etnias originarias e europeus no inicio da colonizagéo portuguesa na
Ameérica, com a possibilidade de expanséo da proposta para a questéao indigena do
Brasil contemporaneo. Ela argumentou que esse seria 0 conteudo trabalhado nos 7°
anos, no periodo em que as atividades da pesquisa fossem iniciadas na escola,

portanto, também seria 0 conceito do jogo que os estudantes construiriam.

Visto que um dos nossos obijetivos é identificar como a mudanca conceitual é
operada quando os estudantes constroem jogos didaticos de historia, sentimos a
necessidade de identificar o estado do conhecimento prévio dos estudantes sobre
como eles entendem esses primeiros contatos entre etnias originarias e europeus na
América e a questao indigena atual. Saber como eles compreendem esses assuntos
nos ajuda a perceber se, ao final do processo de construc¢do do jogo, houve mudanca

conceitual e como ela ocorreu.

A ferramenta escolhida para realizar esse diagnostico foi o grupo focal. Essa
técnica de coleta de dados, na pesquisa qualitativa, consiste em reunir individuos para
gue expressem, por meio do debate livre, suas opinides sobre determinado assunto
colocado em pauta pelo pesquisador. O grupo focal se diferencia de outras
metodologias de coleta de dados por possibilitar que o participante, ao interagir com
outras pessoas, mobilize diferentes argumentos para concordar ou discordar dos
demais. Segundo Alberto Albuguerque Gomes (2005), “a finalidade principal dessa
modalidade de pesquisa é extrair das atitudes e respostas dos participantes do grupo

sentimentos, opinides e reacdes que resultariam em um novo conhecimento.”

A escolha do material para o grupo focal foi feita com vistas a propiciar a
discussao entre os participantes do grupo e, caso eles nédo falem ou falem pouco,
reunir elementos que o pesquisador possa usar para instigar o debate entre os
participantes, possibilitando assim que o grupo como um todo disserte sobre o
assunto, permitindo o encontro entre a opinido de cada estudante e o confronto (ou

concordancia) entre essa opinido e a opiniao de outro colega.

As duas turmas acompanhadas nesta pesquisa contam com cerca de 40
estudantes cada, entdo a captacdo do audio das falas dos estudantes seria
prejudicada devido a quantidade de estudantes e pela falta de equipamento adequado
gue cobrisse todo 0 espacgo da sala de aula. A professora Lourdes selecionou cinco
estudantes de cada turma que, segundo ela, s&o comunicativos e expressam suas

opinides abertamente, fato comprovado durante o grupo focal.
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Dividimos o grupo focal em trés momentos: 1) apresentacdo do quadro
Desembarque de Pedro Alvares Cabral em Porto Seguro em 1500 de Oscar Pereira
da Silva (1900) com objetivo de mapear como mobilizam e definem os conceitos de
“descobrimento” e “colonizagdo”; 2) apresentagdo de dois memes®%6! que tratam do
acesso a tecnologia por indigenas para saber como tecem relagfes entre os conceitos
de “identidade”, “etnia” e “aculturacdo”; 3) leitura da matéria do G1%2 sobre a
demarcacao das terras indigenas (marco temporal) para entender a relacdo que

estabelecem entre Estado e direitos dos povos originarios.

Para realizarmos o grupo focal, escolhemos a biblioteca, por ser o ambiente
mais silencioso da escola. Expusemos o quadro de Oscar da Silva e perguntamos aos
estudantes o que eles achavam que estava acontecendo ali, quais personagens
estavam envolvidos na cena, como eles pensam que foram esses primeiros contatos

e se essa relagéo preliminar mudou com o decorrer do tempo.

Com isso, pretendemos identificar o que eles entendem por “descobrimento”,
se foi um acontecimento ou processo, se pacifico e harmonioso ou ato violento.
Também queremos identificar se questionam a fonte, se eles questionam se o que
esta no quadro talvez ndo tenha acontecido daquele jeito. Sobre o conceito de
“colonizacao” buscamos saber como eles pensam que foi esse processo aqui na
Colbnia Portuguesa e como afetou os povos que aqui viviam, seja através das
diferentes formas de aliancas e inimizades feitas entre indigenas e europeus, por meio
do genocidio praticado contra os indigenas ou as relaces comerciais como 0

escambo.

Quando questionados sobre o que o quadro retratava, os estudantes se
referiram & cena como o0 encontro ou chegada dos portugueses ao Brasil e 0 encontro
entre eles e os indios. Também atribuem esse encontro ao acaso, onde Cabral chegou

no Brasil por conta de um erro de percurso. Em nenhum momento usaram

%0 “No contexto da internet, meme é uma mensagem quase sempre de tom jocoso ou irénico que pode
ou ndo ser acompanhada por uma imagem ou video e que é intensamente compartilhada por usuarios
nas midias sociais.” TORRES, Ton. O fendmeno dos memes. Cienc. Cult., Sdo Paulo, v. 68, n. 3, p.
60-61, 2016.
61 Disponiveis em:
https://drive.google.com/drive/folders/1 _QZpkgBi KSUMILgjVHXStIHQ4gnbw20O?usp=sharing
Acessado em: 18/05/2023.

62 Demarcacéo da terra Indigena Tremembé da Barra do Mundat, em Itapipoca, € homologada por
Lula. Disponivel em: https://gl.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-terra-indigena-
tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-lula.ghtml Acessado em: 01/05/2023.



https://drive.google.com/drive/folders/1_QZpkqBi_KSUMlLqjVHXStlHQ4qnbw2O?usp=sharing
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-terra-indigena-tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-lula.ghtml
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-terra-indigena-tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-lula.ghtml
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“descobrimento” para se referir a esse encontro. As primeiras relagdes entre esses

dois grupos eles se voltam para o escambo de pau-brasil e espelhos.

Essas informacgbes podem ser conferidas nas falas deles transcritas abaixo. Os
nomes dos estudantes serdo ocultados e representam a ordem em que as falas foram

feitas.
“Estudante A - Os portugueses chegando, da pra ver pela caravela.

Estudante B - Os portugueses tavam com o objetivo de chegar nas indias, pra ir 14 e

pegar tempero, sé que acharam o Brasil.

Estudante C - Ai deram um espelho. Deram um espelho de presente pro indio.
Estudante D - Se brincar nesse ano nem existia espelho ainda!

Estudante E - Ndo, eles trocavam, faziam trocas, ai 0s portugueses trocavam objetos:
garfos, espelho e essas coisas pelo pau-Brasil, alguma coisa do Brasil que eu esqueci

o que era.”

Foi consenso entre os estudantes que esses primeiros contatos ndo foram
harmoniosos, ora a agressao partia dos portugueses, ora dos indigenas, como aponta
essa estudante: “Estudante B - E outra coisa que os indios S&o muito agressivos.

Como vai ser calmo com eles agressivos?”

Contudo, eles também afirmaram que, com o decorrer do tempo, a relagdo

entre esses grupos evoluiu para uma melhora.
“‘Estudante A — [a relacao entre eles] Mudou e muito.
Estudante B — Mudou pra melhor.

Estudante C — Evoluiu.

Estudante D — Evoluiu a tecnologia, evoluiu a amizade, acho que ficaram mais

colegas.”

Sobre o0 escambo, os estudantes falaram que alguns instrumentos trocados,
como espelhos e outros utensilios, ndo tinham serventia para os indigenas e serviam
apenas para satisfazer a curiosidade deles ao encontrar objetos que nunca haviam

encontrado, mas 0s portugueses reconheciam o valor dos objetos que trocavam.
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“Estudante A - Tipo os objetos que eles [portugueses] trocaram com os indigenas. Eu
acho que eles [indigenas] ndo sabiam o que eram, pegaram e nao entenderam. Tavam

curiosos pra saber o que é que era.

Estudante B - Saber as coisas que eles [portugueses] tinham na realidade, né, de Ia.

Os indigenas ficavam numa terra e eles [europeus] ficavam em outra.”

Na segunda parte do grupo focal, exibimos primeiro o meme que trata de
maneira pretensamente jocosa 0 acesso a tecnologia pelos indigenas e, em seguida,
mostramos um meme que usa do humor para criticar a nogao preconceituosa de que
indigenas na atualidade ndo podem usar tecnologias como smartphones. O objetivo
da exibicdo desses memes é identificar se eles tém uma visdo de indio genérica e
folcldrica, cristalizada no passado, onde indigena € aquele que veste cocar, vive na
mata e sobrevive de caca e pesca ou 0s reconhecem como sujeitos sociohistoricos.
O argumento dos memes é de que quem acessa tecnologia deixa de ser indigena.
Portanto, o debate sobre aculturacdo se faz presente, bem como os conceitos de
identidade e etnia em suas explicacGes sobre se a posse e 0 uso de tecnologia influi

ou ndo na identidade de alguém enquanto indigena.

ApOs a exposicdo dos dois memes a discussao iniciou de maneira espontanea
da parte deles sobre a construcdo da identidade indigena através do acesso a

tecnologia.

“Estudante A - Mas os indios tém tecnologia hoje em dia, né?

Estudante B - Eu vi 0 video de um indio no TikTok que ele tava usando, que ele tinha
um iPhone K12Pro Max.

Estudante C - Tem indio que tem até helicoptero.

Estudante D - Eles chamam de helicéptero néo, € passaro de ferro [risadas]. Pra ele
ndo € nem helicoptero, é passaro de ferro.

Estudante E - Eles tém Hilux também”

Também apareceram perspectivas do indio cristalizado no passado e

atualmente dependente da assisténcia do estado para sobreviver.
“Estudante A - Como € que os indios tém iPhone? Eles roubam do...?

Varias vozes - Nao, nao, nao.
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Estudante B - Eles trabalham.
Estudante C - Eles pegam dinheiro pra comprar.
Estudante D - E como eles trabalham nas, nas, nas aldeias?

Estudante E - Tem um programa que eu Vi na televisdo que os indios recebem um
dinheiro do governo. Assim, os indios, cada, (como é que chama?) cada tribo, né?
Eles recebem um dinheiro, né, cada pessoa, ai por isso que eles tem celular e tal.

Nesse video que eu vi do indio ele disse que recebe 60 mil reais do nosso dinheiro.”

Durante esse debate acima, alguns estudantes afirmaram que queriam ser
indios, quando questionada a razdo dessa vontade, responderam que queriam ser
indios para ganhar dinheiro facil. Entdo uma nova discusséo surgiu sobre ser indio a
partir de habitos alimentares exéticos, como comer lagartas e larvas. Percebe-se aqui
que o termo genérico “indio” manuseado pelos estudantes nao atribui especificidades
aos povos indigenas, tanto em termos de diversidade cultural e linguistica, quanto em
termos de historicidade. O preconceito em relagao ao “indio que ganha dinheiro facil

do Estado sem trabalhar” atravessa suas definigoes.

No ultimo momento, trouxemos a discussdo da demarcacdo das terras
indigenas por meio de uma matéria do G1 que trata da demarcacdo de terras
indigenas em abril de 2023 no governo do presidente Luis Inacio Lula da Silva. Com
essa discusséao, buscamos articular as questées do presente com o passado, pois 0S
estudantes foram instigados a posicionar-se contra ou a favor da demarcacdo das
terras indigenas e, para tal, precisaram mobilizar o conceito de indigena novamente,

mas agora voltado para a obtencao de direitos politicos.

Apés a leitura da reportagem, a maioria dos estudantes afirmou que a
demarcacao de terras indigenas era uma politica positiva para a garantia de direitos
dos indigenas, onde alguns fizeram sugestdes do que fariam sobre o assunto caso

fossem presidentes do pais.

“‘Estudante A - Professor, se eu fosse me tornar presidente eu ia entregar o Brasil pros

indios. Porque o brasil € deles, né, foi a gente que tomou, entéo...

Estudante B - Eles ja sofreram muito por nossa causa, entdo eu entregaria a eles [0

pais] se eu fosse presidente.”
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Um estudante alerta que, caso isso ocorresse, haveria protestos do “outro

povo”, questionado que outro povo seria esse, ele disse “os brancos”.

“Estudante A - e eu acho que eles iam revidar também [“os brancos”] pq os policiais

tem mais arma de fogo que os indigenas, os indigenas nao tém arma de fogo.
Estudante B - O que é um arco pra uma arma de fogo, hein?”

A vista disso, o conceito de indio tornou-se central na discussdo sobre os
demais conceitos, pois é a partir dele que os estudantes movimentam os demais
conceitos durante o grupo focal. Podemos inferir que os estudantes pensam o
indigena a partir de alguns estered6tipos e preconceitos, ora enxergam-no como bom
selvagem, ingénuo e tolo, ora como ser violento. O exotismo também se faz presente

em suas falas quando relacionam ser indio com consumir larvas e lagartas.

Segundo eles, nas relacbes de escambo o indigena realizava trocas sem
procurar utilidade pratica para os instrumentos que trocavam, enquanto 0s
portugueses sabiam a serventia de cada objeto que barganhavam. Esses estereo6tipos
também foram reproduzidos em “piadas” que comparam a inaptidao do indio em
reconhecer objetos modernos, como o helicéptero que € comparado a um “passaro
de ferro”. Essa “piada” pressupde que o indio contemporaneo permanece preso ao
passado colonial e usa apenas os elementos da natureza para nomear os objetos ao

seu redor.

Da mesma forma, o etnocentrismo esta presente quando criam uma hierarquia
entre o arco e flecha e a arma de fogo onde os indigenas que usam arco e flecha sao
colocados em posicao inferior aos policiais que usam armas de fogo. Novamente é
vetado ao indio sair do passado e utilizar ferramentas do presente e seus instrumentos

tradicionais sdo considerados mediocres se comparados com os da policia.

A davida da estudante sobre o acesso a tecnologia pelos povos indigenas ser
feito através de roubo ou pagamento pelo Estado também revela que parte deles
encontram dificuldade em entender que a aquisicdo de bens materiais pelos indigenas
pode acontecer pelas mesmas vias que nao-indigenas utilizam. Parte dessa forma de
pensar esta enraizada na nocéo de indio como pessoa que mora numa aldeia, distante

dos grandes centros urbanos e isolado das outras pessoas.
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A fala da estudante que viu a reportagem acusando os indios de receberem 60
mil reais “do nosso dinheiro” aponta que, provavelmente, esse video fez parte da
campanha de desinformacéo acerca dos atrasos nos repasses da Funai em 2021 para
os povos indigenas Avas-canoeiros.®3 E perceptivel que, em sua fala, existe uma
distingao entre “eles”, os indigenas, e “nds”, os que tém seu suado dinheiro entregue

aos indigenas.

Eles apresentam certa confusdo quando dissertam sobre a colonizacéo
brasileira, pois primeiro eles dizem que as relacBes entre portugueses e indigenas
eram conflituosas, mas foram pacificadas. Mesmo instigados a achar razdes para isso,
ndo conseguem dizer a causa das idas e vindas entre a paz e a guerra, elas
simplesmente acontecem, como um fluxo natural onde primeiro se tem a inimizade

para depois essa relacdo evoluir progressivamente até a amizade.

Essa nogcdo da histéria como progresso é nociva por tirar desses estudos a
complexidade exigida para entender a propria histéria. Conferir naturalidade a
processos historicos que estdo emaranhados numa trama que vai além da narrativa
onde “existe um lado bom e um lado mau”, é ignorar a diversidade de sujeitos
envolvidos e seus interesses em jogo e homogeneizar grupos heterogéneos. Algumas
das declara¢des dos estudantes relacionam-se com o que a Brasil Paralelo expbe
sobre essa temética. Destacamos a perspectiva sobre 0 assunto apresentada no seu
documentario Cortina de Fumaga, além do ja citado Brasil — A Ultima Cruzada: A Vila
Rica. Durante a pesquisa nao foi declarado pelos estudantes se eles consomem ou
nao conteddos dessa empresa, entdo, ndo temos como mensurar se ou guanto eles
foram influenciados por esse veiculo de discursos negacionistas. Ainda que possamos

inferir ecos de algumas narrativas.

Em Cortina de Fumaca, sao utilizadas as afirmacfes do presidente da Funai
durante o governo Bolsonaro, Marcelo Xavier, para relativizar as mortes de indigenas
em conflitos agrarios, atribuindo as mortes que constam nesses dados a
atropelamento, trafico de drogas e outros casos. Também conta com a participacao

da ex-ministra Damares Alves, que apresenta o infanticidio indigena fora de contexto,

® MPF cobra da Funai repasse mensal a indigenas por royalties de energia. Disponivel em:
https://www.metropoles.com/brasil/mpf-cobra-da-funai-repasse-mensal-a-indigenas-por-royalties-de-
energia-de-furnas Acessado em: 19/05/2023



https://www.metropoles.com/brasil/mpf-cobra-da-funai-repasse-mensal-a-indigenas-por-royalties-de-energia-de-furnas
https://www.metropoles.com/brasil/mpf-cobra-da-funai-repasse-mensal-a-indigenas-por-royalties-de-energia-de-furnas
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como “pratica cultural nociva”, com vias ao sensacionalismo para gerar revolta em

guem assiste e trata-o como barbarie que apenas a civilizacdo pode sanar.

Em matéria assinada por Ethel Rudnitzki, Laura Scofield, Rafael Oliveira®, foi
identificado que um dos financiadores de A esperanca se chama liberdade,
documentario da Brasil Paralelo que defende o agronegécio e a ocupacao de terras
indigenas para esse fim, € Antonio Cabrera, ruralista e politico alvo de investigacéo
em 2008 e 2009 por ter mantido em sua fazenda trabalhadores em situacdo analoga

a escravidao.

Munidos dessas informagdes, sabemos que a proposta da mudanca conceitual
durante a construcdo dos jogos didaticos deve atentar-se para a forma como os
estudantes constroem a historia, que eles possam olhar para ela com a devida
complexidade e evitar simplificacdes, além de se esforcar para construir um conceito
mais complexo de indigena, que dialogue com a diversidade e individualidade dos

poVvOs originarios e suas pautas politicas.

4.3 Eu Tenho Pressa, 1997: construindo os jogos com os estudantes

Para a construcao dos jogos, pedimos em ambas as turmas que se dividissem
em grupos entre de até 8 pessoas, uma quantidade que julgamos satisfatéria para que
as tarefas do grupo fossem realizadas sem sobrecarregar um ou outro membro do
grupo. Com os grupos formados, foi pedido que anotassem em seus cadernos as

orientacdes dadas pelo professor.

Estruturamos os elementos béasicos para a composicdo do jogo a partir da
proposta de construcdo de um jogo com fins didaticos com tema historico. Foi
explicado que, diferente dos jogos trazidos na semana anterior, 0S jogos que
construiremos ndo possuirdo apenas a finalidade de se divertir, mas que a diversao
caminhara de maos dadas com o conteudo histérico, para que a pessoa que jogar o
jogo deles possa aprender algo sobre os povos originarios. Dessa forma, orientamos

% A boiada invade a tela. Disponivel em: https://apublica.org/2021/07/a-boiada-invade-a-tela/ Acessado
em: 18/05/2023.


https://apublica.org/2021/07/a-boiada-invade-a-tela/
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a delimitacdo do que Giacomoni (2018) define como os objetivos pedagogicos e os

objetivos do jogo.

Antes de comecar a falar dos demais aspectos dos jogos, dedicamos um tempo
para reforcar que a reproducdo de estereétipos e preconceitos ndo deve estar
presente no jogo. O jogo, espaco de fabulacdo, imaginario, exploragdo e improvavel
deve ser também um espacgo em que nenhuma minoria seja ofendida ou representada
de maneira equivocada sob o pretexto de adequar a tematica ao jogo. Com os alertas
sobre os objetivos da atividade e os cuidados a serem tomados, demos continuidade
a explicagéo.

Nos voltamos para o conceito do jogo e o que dele deriva. Explicamos a eles
gue o conceito do jogo € sobre o que ele tratar4, no nosso caso, o conceito foi
escolhido previamente pelos professores, as relacdes entre etnias originarias e
europeus no inicio da colonizacdo portuguesa na Ameérica ou a questao indigena do
Brasil contemporaneo. Exemplificamos a construcdo da tematica, histéria do jogo,
cenario e personagens com o processo de roteiro de um filme. Diferenciando um filme
de terror e um de comédia (tematica), foi possivel que os estudantes percebessem
gue todo filme se passa num lugar (cenario), conta uma histéria e possui personagens
gue podem ser imaginarios ou reais e, no caso do jogo, podem ser personagens que

interagem com o jogador ou ndo, e uma intriga ou problema a ser resolvido.

Compreendida essa primeira parte da construgcédo do jogo, explicamos como
eles podem desenvolver as mecanicas e as regras do jogo, como sao parecidas, mas
guardam algumas diferencas. Explicamos que as regras Sao responsaveis por orientar
0 jogador sobre os objetivos do jogo, como ele ganha ou perde e de que a escrita
dessas informacdes obedece a um género textual especifico e devem ser escritas de
maneira objetiva, simples e direta. J& as mecanicas do jogo sdo as partes praticas
dele, o que torna possivel alcancar o objetivo. Quando perguntamos quais as regras
do jogo de domind, a maioria notou a presenca dos elementos no modelo
apresentado, e reconheceram que 0 ato de juntar pecas com ndameros iguais para

alcancar esse objetivo era a mecéanica do jogo.

Em seguida falamos da etapa do playtest, onde os estudantes fardo um
prototipo inicial simples, em suas folhas de caderno, com o objetivo de jogar o jogo de

maneira preliminar para ajustar e equilibrar o jogo (por exemplo, o0 momento do
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playtest pode identificar ou conferir se todos os jogadores tém chances iguais de jogar,
sem que um grupo de jogadores tenha vantagem sobre o outro, ou se 0 jogo esta
muito dificil ou facil). Pedimos para que imaginassem se o jogo de xadrez tivesse
apenas rainhas nas pecas pretas e pedes nas pecas brancas, foi unissono que as
pecas pretas teriam vantagem sobre as brancas e que a divisao igual das pecas foi a

maneira encontrada de equilibrar o jogo.

Pedimos que a versao definitiva do jogo sé seja produzida apds o playtest para
evitar que se despenda esforco e recursos na impressao de um material que tem
chances altas de ser modificado. Para essa versao definitiva, as artes do jogo foram
o ultimo ponto a ser tratado. Seria responsabilidade deles procurar ou produzir as
representacdes visuais dos elementos visiveis do jogo, como o tabuleiro, cartas,
dados personalizados, pedes, marcadores, personagens. Deixamos claro que, para
produzir as artes do jogo, ndo ha necessidade de saber desenhar ou editar imagens
em programas da internet, que a pericia com as imagens ndo sera critério de
avaliacdo, mas que 0 jogo precisa ter coeréncia estética, logo, num jogo sobre coleta
de materiais para alimentar um povo indigena, as imagens de robds gigantes

disparando foguetes devem ser evitadas.

Por fim, orientamos que eles escolhessem internamente quem ficaria
responsavel pelas artes do jogo e quem ficaria responsavel pela montagem das regras
€ mecanicas, ja 0 conceito do jogo seria conversado por todo o grupo. Também
reforcamos que, apesar da divisdo de tarefas, todos os membros do grupo deveriam

se sentir a vontade para opinar em todas as etapas de producéo do jogo.

ApoOs essa explicacdo, no final da aula, uma estudante do 7° ano A me mostrou
um tabuleiro que havia rabiscado onde as casas de uma trilha levavam o jogador de
uma caravela até outra. Ela disse que ainda nao tinha o conceito do jogo, mas que
gostou de ter desenhado um tabuleiro daquele jeito. Nesse mesmo momento, um
estudante do 7° ano A me chamou para mostrar um esbo¢o de um jogo que ele
pensava em jogar com seus colegas. Era um jogo onde cada jogador escolhia um
personagem com uma pontuacdo atribuida a caracteristicas pré-definidas
(velocidade, magia, forca, dentre outras), pontuacdo esta que usavam atraves da
rolagem de dados para enfrentar monstros em ambientes diferentes e medir o sucesso
de suas agOes. Entdo ele me perguntou se poderia adaptar esse jogo para nossa

proposta usando figuras do folclore e lendas de povos indigenas. Como a aula ja havia
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terminado, ndo pudemos conversar mais sobre a proposta, mas o efusivo aval foi
dado.

O resultado dessas instru¢des pode ser sintetizado no mapa mental abaixo.
Figura 1Mapa mental sobre a construcao de jogos didaticos de histdria.
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Fonte: o autor, 2023.

Na semana seguinte, orientamos 0s grupos na tarefa de producao dos jogos.
A linguagem dos jogos ndo é de todo conhecida pelos estudantes, por isso €
necessario acompanhar o processo de constru¢ao de cada grupo para auxilid-los. No
intervalo entre a semana anterior e essa, foi enviado para o grupo de WhatsApp da
turma um material de referéncia sobre a questédo indigena e a confeccéo de jogos
(Anexos Il e IV respectivamente). Pretendemos que esse material tenha servido de
inspiracdo para os estudantes construirem seus jogos do ponto de vista dos objetivos
do jogo e dos objetivos pedagdgicos, de forma que tenham em maos informacao
suficiente para construir um jogo com regras e mecanicas bem definidas e que possua
uma perspectiva de historia que traga mais complexidade para compreensdo da

guestao indigena.
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Observamos que os grupos trabalhavam em ritmos diferentes, onde alguns
estavam com o conceito do jogo e protétipo inicial pronto para ser testado e outros
engatinhavam na pesquisa historica e nas regras. ldentificamos que grupos que
estavam com 0s jogos mais desenvolvidos contavam com membros que ja jogavam
jogos digitais ou RPG e se destacavam por sua dedicagao a tarefa. Contudo, na turma
do 7° ano B, um grupo de estudantes-jogadores preferiu fazer um jogo de quiz em que
vocé rolava um dado de 6 lados, avancava uma quantidade de casas igual ao
resultado do dado e respondia uma pergunta sorteada. Quando questionados sobre 0
porqué desse jogo ser mais simples do que 0s jogos que conheciam, responderam

gue fazer um jogo assim era mais facil e ndo dava tanto trabalho.

Identificamos que os grupos com maior dificuldade para realizar a atividade
eram 0s grupos onde a maioria dos componentes faltaram a uma ou as duas aulas
anteriores, onde apresentamos os jogos 20XX e Bairro Zumbi e explicamos em sala
de aula como construir um jogo. A queixa mais comum desses grupos era que eles
nao haviam entendido como fazer o jogo ou que ndo conheciam nada da tematica.
Quando guestionados se abriram 0s arquivos enviados no grupo de WhatsApp da
turma, a maioria respondeu que ndo, enquanto outra parte falou que ndo possuia
celular. Entdo, o professor abriu o arquivo para eles e explicou o processo de
construcdo do jogo, bem como explicou como foram 0s primeiros contatos entre
portugueses e indigenas, as relacdbes de escambo e a demarcacdo de terras

indigenas na atualidade, o que 0s ajudou a prosseguir com a atividade.

Foi detectado que, nos grupos com dificuldade em construir 0 jogo, 0 conceito
era desenvolvido com mais facilidade do que suas mecanicas e as regras. Os
estudantes conseguiam pensar em personagens, situacdes e cenarios que poderiam
fazer parte do jogo, mas sentiam dificuldade, por mais que se empenhassem, em

traduzir isso em linguagem de jogo.

Também existiam os grupos onde a tarefa foi feita parcialmente, alguns
pensaram uma mecanica complexa para seu jogo, com equilibrio entre sorte e pericia
do jogador, além de diferentes graus de personalizacdo dos personagens que seriam
usados pelos jogadores, mas que ainda ndo contavam com nenhum tépico da
tematica. Outros grupos possuiam a histéria pronta, sabiam quem seria o personagem
do jogador, para onde ele iria, sua motivacdo, quais obstaculos encontraria no meio

do caminho, mas nao conseguiam traduzir isso em linguagem de jogo.
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Foi assim que, pensando na dificuldade de cada grupo, respeitando a
individualidade e ritmo dos seus componentes, que o professor explicou como eles
poderiam construir o jogo ou criar uma histéria. Verificamos que foi mais facil para eles
pensarem numa histéria para 0 jogo do que construir sua mecanica e pensar em
regras. Uma das dificuldades constatadas foi a escrita das regras, em todos 0s grupos
era perguntado como se jogava o jogo deles e em todos o0s grupos eles contavam
mais de uma versao das regras, um membro do grupo corrigia 0 outro ou acabavam
criando numeros aleat6rios com a intencdo de dar qualquer resposta ao professor.

Entao foi preciso testar o jogo para que pudessem responder essas questoes.

Primeiro o professor escutava as explicacées deles sem interferir, deixava que
falassem qual o objetivo do jogo, como se joga, como se ganha e perde e o0 que mais
quisessem falar. Depois, fazia perguntas seguindo o roteiro das regras apresentado
no mapa mental acima. O que preciso pra jogar? Como come¢o? Tenho que rolar um
dado? Se cair nessa casa, faco o que? Como esse item funciona? Essa quantidade
de casas nao vai fazer o jogo acabar muito rapido? Na medida que respondiam, era
orientado que anotassem o que estavam falando para depois estruturar as regras num
texto Unico. Foi reforcado que, naquele momento, o professor tinha o auxilio de todo
0 grupo para entender como se joga, mas 0 jogo precisa ser cognoscivel sem a

presenca deles.

Tambeém foram orientados a utilizar uma regra de estatistica em que, usando
um dado de 6 faces, o resultado médio das rolagens é 4, entdo a quantidade de casas
do jogo deles poderia ser “4 x R”, onde ‘R’ € o numero de rodadas que queriam para
seu jogo. Assim, um jogo com cerca de 10 rodadas teria algo em torno de 40 casas,

e um jogo com duracao esperada de 8 rodadas teria cerca de 32 casas.

Diferentes grupos lidavam de maneiras diferentes com os obstaculos que a
producao de um jogo coloca em seu caminho. Os animos oscilavam entre a diplomacia
e a belicosidade, como no caso de um grupo onde duas estudantes possuiam ideias
diferentes sobre o conceito do jogo (impedir que portugueses atracassem na praia e
defender Tupa dentro da floresta), elas conversaram entre si e decidiram fundir as
propostas, dessa forma o conceito do jogo envolveu impedir que 0s portugueses

atracassem na praia para preservar a integridade de Tupa.

Por outro lado, houve momentos em que a divergéncia de opinides entre

membros do grupo teve que ser mediada pelo professor, como no grupo onde o0s
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estudantes comecgaram a discutir sobre a monopolizacdo das tarefas por um
componente do grupo e acusacdes inflamadas de que outros componentes nao
faziam nada. Nesse momento o professor tomou a frente da situacdo e, apos
apaziguar os animos, elaborou com eles a divisao das tarefas e reforgou que eles
podiam discordar uns dos outros, mas a constru¢ao de um jogo deveria ser feita em
grupo.

No dia marcado para o ultimo encontro a regido da escola foi atingida por uma
forte chuva que impossibilitou a presenca de parte das turmas. A professora Lourdes
explicou que € comum os estudantes faltarem a aula em dias chuvosos porque as
ruas onde a maioria deles mora € de terra batida ou ndo é asfaltada, entdo muitos
ficam ilhados em suas casas sem conseguir sair delas. Vimos alguns estudantes que
chegavam na escola usando galochas e outros com lama na altura dos joelhos.
Apesar de parte dos estudantes n&o conseguir apresentar seus jogos, visto que 0 jogo
estava na casa de um estudante que ndo pdde ir a escola por conta da chuva, a
maioria conseguiu levar seu jogo até a escola. Primeiro nés fomos até a sala do 7°
ano B, onde trés dos cinco grupos explicaram ao professor como seus jogos

funcionavam.

O primeiro grupo construiu um jogo de trilha onde o objetivo dele era evitar que
um grupo de portugueses que atracaram na praia entrassem na floresta e destruissem
a divindade indigena Tupa. Para isso, um indigena que primeiro avistou 0s
portugueses chegando deve correr de volta para seu povo e avisar sobre o perigo que
seu deus corre. As regras consistem em jogar um dado de 6 lados e andar um nimero
de casas igual ao resultado; no percurso existem algumas casas de revés em que o
jogador pode encontrar algo que o ajude ou atrapalhe, o grupo utilizou elementos
como armadilhas e emboscadas para atrapalhar o jogador e 0 conhecimento sobre o

territdrio como forma de ajudé-lo.

As componentes do grupo falaram que a construcéo do tabuleiro foi feito a partir
do papeldo que uma tinha em casa e que usaram desde tintas até lapis marca-texto,
uma delas chegou a escrever um nome que ndo era 0 seu no barco onde o0s
portugueses estavam, quando perguntada do porqué de ter escrito esse nome, ela
respondeu que “Nao tem o artista, quando acaba um trabalho, ele ndo assina? Ai eu

assinei.”
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Figura 2 jogo sobre preservacao da religido indigena.

Fonte: o autor, 2023.

Figura 3 assinatura da estudante.

Fonte: o autor, 2023.
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O grupo seguinte apresentou um jogo de trilha nos moldes do anterior: jogar
um dado, andar pelo tabuleiro e observar as casas de obstaculos e bonus. Mas as
diferencas impedem que igualemos os dois jogos. O objetivo deste € levar pau-brasil
até uma embarcacdo portuguesa antes que va embora negociar com outro povo, 0
jogador levar o pau-brasil até os portugueses para trocar a madeira por enxadas de
metal, pois seu povo precisa delas para arar o solo mais rapido, e entéo voltar para

seu povo, percorrendo novamente o tabuleiro.

O jogador conta com dez turnos para ir até a embarcacédo, caso ndo consiga,
perde o jogo. Caso consiga fazer a troca, deve voltar em até dez turnos, ou um animal
selvagem o devora. No caminho, pode encontrar mais pau-brasil para trocar (que
garante rolar dois dados na volta) e uma mochila com agua, comida e remédios (as
trés aguas permitem avancar uma casa, a Unica comida permite avancar duas e o
remédio composto por ervas e plantas permite anular um efeito negativo do tabuleiro)
para ajuda-lo durante sua jornada. Houve preocupacgdo do grupo em criar um jogo
balanceado onde o fator sorte é mitigado pela sabedoria na hora de usar os recursos

e resolver parar na casa onde esta o pau-brasil e a mochila em vez de pula-las.

Durante a apresentacdo do jogo, dois componentes comegaram a acusar o
terceiro de néo ter ajudado a fazer o jogo. Ele se defendeu dizendo que confeccionou
o tabuleiro porque os outros dois “n&o conseguiam aquietar a mao e iriam garranchar

tudo”, eles riram e confirmaram que ele era o melhor para fazer essa tarefa.
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Figura 4 jogo sobre escambo.
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Fonte: o autor, 2023.

O ultimo grupo dessa turma apresentou um jogo de quiz em que os jogadores
rolam um dado de 6 lados e andam um nuamero correspondente de casas que contam
com perguntas, obstaculos e bonus. Os estudantes revelaram que as perguntas e
respostas feitas para o jogo foram recolhidas de um site que usa inteligéncia artificial
para responder as perguntas do usuario. As dez perguntas que elencaram dizem
respeito aos povos indigenas de Pernambuco e podem ser divididas em trés grupos:

onde vivem, que lingua falam e quem séo.

O grupo distribuiu as casas com obstaculos, bonificacdes e perguntas de forma
gue todo jogador passe por pelo menos uma delas durante o jogo. Também
improvisaram os pedes do jogo com tiras de papel coloridas manualmente e um dado
feito de papel por eles. Algumas casas do tabuleiro contavam com chocalhos, arcos e
flechas, lancas e cocares como ilustracao, os estudantes explicaram que desenharam

aquilo por ser “a primeira coisa que vem na cabeg¢a quando a gente pensa em indio.”
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Figura 5 jogo de quiz.

Fonte: o autor, 2023..

Na turma do 7° ano A, o0 primeiro grupo a apresentar mostrou um jogo com um
conceito intrincado, onde conta a historia de uma rebelido protagonizada por um grupo
de indios Fulni-6 capturados por piratas portugueses que seriam feitos de escravos
na europa, o objetivo dele é fazer com que essa rebelido seja bem-sucedida e libertar
os Fulni-6.

A estudante que estava com o jogo ndo pdde ir a escola porque estava doente,
mas 0s membros do grupo conseguiram contacta-la via WhatsApp e ela enviou as
fotos do jogo. O jogo é um jogo de trilha onde o jogador rola um dado de 6 lados e se

desloca uma quantidade de casas igual ao resultado. Ao cair numa casa com bénus
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ou obstéaculo, deve rolar o dado novamente para saber qual a bonificagdo ou obstaculo

gue a sorte lhe reservou.

Esse grupo se preocupou em fazer uma lista de obstaculos e bonificacdes que,
além de equilibrar o jogo e mitigar o fator sorte, ndo € apenas um conjunto de
“volte/avance 1 casa”, mas descreveram o efeito como uma acido condizente com a
tematica. Entdo temos momentos eletrizantes como ser emboscado (e emboscar!) por
piratas, conseguir armas dentro do navio, ser ferido e outras coisas que fazem com

gue nos sintamos num filme onde a conquista pela liberdade € a meta.

Figura 6 jogo sobre a rebelido de indigenas em um navio pirata portugués.
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Fonte: o autor, 2023.

O ultimo jogo apresentado € um jogo de trilha onde o jogador rola um dado de
6 lados e se desloca uma quantidade de casas igual ao resultado. Seu objetivo é
ajudar um indio a salvar um macaco de cacadores, mas deve tomar cuidado para que
ele ndo perca tempo comendo bananas espalhadas pelo tabuleiro e dé tempo para o
cacador alcanca-lo. Antes de aparecer o tabuleiro do jogo, encontramos um desenho
feito pelos estudantes que, segundo eles, “é como se fosse uma tela inicial do jogo,

pra mostrar ele”.
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Figura 7 ‘tela inicial” do jogo sobre preservagdo ambiental.
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Fonte: o autor, 2023.

Figura 8 jogo sobre preservacéo ambiental.

Fonte: o autor, 2023.

Apoés agradecer a professora Lourdes e suas turmas pela atencao, carinho e

engajamento na atividade, é chegado o momento de se debrucar sobre os dados
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colhidos em campo para analisar quais as contribuicbes da produgcdao de jogos
didaticos pelos estudantes nas aulas de histéria para a construcédo do entendimento

complexo do passado.

4.4 Um Passeio no Mundo Livre, 1996: anélise e discusséo de dados

Alguns questionamentos surgiram quando a professora Lourdes sugeriu 0
retema do jogo Bairro Zumbi para um jogo de preservacao do patriménio escolar: o
uso do retema retira a originalidade do jogo? E um obstaculo para alcancar os
objetivos pedagdgicos e especificos do jogo (Giacomoni, 2013)?

O tema de um jogo de tabuleiro € o pano de fundo onde o jogo se desenrola e
pode se misturar com as regras e mecanicas do jogo. Por exemplo, o jogo War usa
como tematica a guerra entre paises, os objetivos do jogo sdo descritos em cartas
onde o jogador tem miss@es especificas (conquistar determinados territorios, destruir
exércitos de determinada cor) e conta com o elemento sorte para dar a sensacéo de
gue, mesmo com alto numero de soldados, o resultado de uma batalha reserva
surpresas. Paralelo aos jogos tematicos existem os jogos que ndo dependem de um
tema para serem jogados, como damas e domino, esses sdo chamados de jogos

abstratos.

Alterar a temética de um jogo pode ou nao influenciar na mecanica e nas regras
dele. No ja citado “As Viagens do Tambor” houve a preocupacao de retirar a mecéanica
de assassinato de jogadores, presente originalmente no jogo Detetive, para se
adequar a temética das rela¢des étnico-raciais. O processo de retema implica fazer
escolhas sobre o que permanece e o0 que sera mudado no jogo, e essas escolhas
precisam ser justificadas com argumentos. A professora Lourdes afirmou que fez a
escolha por uma tematica envolvendo preservacéo do patriménio por identificar que a
depredacéo era um problema que poderia ser combatido usando o jogo Bairro Zumbi.
Na proposicéo didatica dos jogos, acreditamos que 0 processo de construir um jogo
ndo implica necessariamente na originalidade da mecanica e das regras, mas na
originalidade da utilizacdo delas. Para tanto, os argumentos, que serdo usados para

defender o retema, devem ser coerentes.

Nos casos onde o cotidiano escolar coloca o professor contra o relégio (o que

acontece na maioria das vezes), mas este ainda quer utilizar dos jogos em sala de
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aula, a principal vantagem do retema é o tempo. Sao economizadas horas que seriam
gastas discutindo sobre regras, balanceamento da mecéanica do jogo, quais pecas
utilizar, como grupo A interage com grupo B e outros elementos caracteristicos dos
jogos, trocando os elementos do jogo original pela tematica que os estudantes
escolheram. Para estudantes que estdo comec¢ando a jogar jogos de tabuleiro atuais,
0 uso do retema pode servir de preparacdo para que, na medida que ampliem seu
letramento ludico, consigam passar da substituicdo e adequacédo de elementos do
jogo para criagdo de novas mecanicas, regras, uUsSOS para componentes,

implementacédo de condi¢des de vitoria, etc.

Entretanto, essa forma nao exige menos esforgo, pois peca por peca, letra por
letra, deve ser agora adequada a tematica escolhida, e, novamente, essa adequacao
exige justificacdo embasada por argumentos. Vamos usar como exemplo novamente
0 jogo War. Imaginemos que um grupo de estudantes troca o tema do jogo de guerra
entre paises reais usando exércitos por conflitos entre devotos de deuses gregos
distintos. Ele deverd trocar a configuracdo do tabuleiro de mapa-mundi para algo mais
enxuto, para que a partida seja mais rapida e caiba numa aula, como 0 mapa da
Grécia do século IV a.C, ou substitui os paises atuais por templos de deuses. E devera
reescrever as cartas de objetivo substituindo o nome dos paises pelo nome dos
templos, com a diferenca de que algumas cartas de objetivo ndo podem ser escolhidas

por determinado templo.

Para tal, eles pesquisam sobre desavencas entre diferentes grupos religiosos
e, com a ajuda dos professores de Historia e Geografia, conseguem distribuir esses
templos de maneira ordenada. Quando questionados sobre o porqué de determinada
carta de objetivo ndo poder ser escolhida por um templo, os estudantes justificam que
essa escolha nao seria condizente com o0 que aconteceu, pois essa situagao colocaria
devotos originalmente aliados como antagonicos, e eles preferiram manter a alianca
entre esses grupos. O professor solicita que os estudantes escrevam isso no manual
de regras para informar ao jogador a razao dessa decisdo. Também admitem que,
durante o jogo, os jogadores de templos originalmente aliados podem se atacar caso
a presenca de um impeca o outro de ganhar ou grupos originalmente antagdnicos

podem se unir para derrubar um templo mais forte.

Ou seja, estrutura basica do jogo War permaneceu, contudo o retema do jogo

nao € uma simples “troca de roupa”, onde mudam-se 0s nomes, as imagens usadas
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e a configuracdo do mapa, mas € uma “troca de pele”, ja que o retema foi feito com
base nas pesquisas feitas pelos estudantes, com auxilio dos professores, que tiveram
gue equilibrar o que encontraram em documentos, podcasts e videos com a incerteza
e imprevisibilidade dos jogos. Assim, os estudantes, por meio do retema do jogo,
entederam de maneira mais complexa como era a relagao entre diferentes grupos

religiosos na Grécia antiga.

O conceito de “retdrica procedimental” (originalmente desenvolvido com base
em jogos digitais, mas sendo aplicavel também na realidade dos jogos analdgicos) do
designer de jogos e académico lan Bogost (2007) nos ajuda a relacionar o retema as
implicacdes e mensagens que séo transmitidas pelas mecanicas e regras do jogo, no

contexto escolar da producéo de jogos com fins didaticos nas aulas de historia.

Em Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames (2007), Bogost
considera que os jogos podem ir além do simples entretenimento e que Sdo meios
potenciais de expressdo e comunicacdo. Essa potencialidade € percebida na analise
das regras e mecanicas do jogo (por isso o uso da palavra “procedimental”, pois se
refere a esses procedimentos). Regras e mecanicas sdo um sistema interativo onde
0 jogo se desenrola, sdo o “lugar operacional” em que a interacdo entre o artefato-
jogo e o jogador acontece e uma nova camada de mensagens € transmitida ao

jogador.

Ao sugerir a mudanca de tematica do jogo Bairro Zumbi (ao invés do problema
ser sobreviver a um apocalipse zumbi para tornar-se a preservacao do patrimonio
escolar), a professora Lourdes identificou o significado da mecéanica do jogo (defesa
de torre) naquele contexto: precisamos nos unir em torno de um bem comum para
conquistar nosso objetivo. E necesséria sensibilidade para entender a mensagem
transmitida “nas entrelinhas” do jogo na hora de sugerir um jogo para ser alvo do
retema, pois as mecanicas e regras podem transmitir mensagens que, no contexto de
um retema, podem servir para reforcar estereétipos, preconceitos e a competitividade
da sociedade capitalista ou persuadir o estudante a ver possibilidades de construir

pontes entre processos historicos e as mecanicas e regras do jogo.

Com isso, julgamos valido o uso do retema de jogos por professores e
estudantes no contexto da producdo de jogos com fins didaticos com tematica
histérica. Contudo, deve-se ter o cuidado para que os objetivos pedagdgicos nado
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figuem em segundo plano e sejam ofuscados pelos objetivos do jogo. Essa
preocupacao existe porque também existe a tentacdo de, ao ver um jogo balanceado
e pronto para ser remodelado, fazer a simples troca de elementos estéticos, de
algumas palavras das regras e nomes de componentes sem antes se preocupar com
contextualizar essa troca de forma que ela seja adequada com 0s conceitos historicos
gue serdo trabalhados, os sujeitos historicos envolvidos, o respeito aos direitos
humanos. Essa ndo adequacdo vai na contraméo da construcdo de conhecimento

histérico complexo.

Em sintese, deve existir harmonia entre os objetivos do jogo e os objetivos
pedagdgicos envolvidos na atividade (Giacomoni, 2013). Quando ha essa
preocupacdao, evita-se que o retema deixe 0 jogo raso, sem problematizacao histoérica
e torne-se uma copia comercial do seu original. Podemos afirmar que a construcéo do
jogo permite a vazdo das habilidades individuais dos estudantes em prol da
coletividade. Grupos que contavam com estudantes conhecidos na escola por
escreverem bem conseguiram desenvolver o conceito do jogo sem muitas
dificuldades, estabelecendo uma histéria com personagens, cenario, motivacées e

organizando uma narrativa entre eles.

Os estudantes desenhistas perguntavam sobre o material que poderiam usar
para fazer o tabuleiro e as pecas, se as informacfes do jogo poderiam constar no
proprio tabuleiro ou ficar separadas em cartas, se poderiam chamar o colega de grupo
gue ajudou na construcdo da mecéanica para saber como podia expressar iSso, em
guantas partes o tabuleiro precisaria ser dividido, se seria um mapa por jogador ou
um mapa para todos jogarem. E emblematico o caso do estudante que, acusado de
ndo fazer nada, rebateu as acusacdes dizendo ser o Unico que sabia desenhar
minimamente bem dentro do grupo e aquela foi sua funcédo. Mesmo aqueles que néo
se engajaram integralmente na proposta de fazer um jogo, puderam contribuir com

aquilo que tinham a oferecer, seja desenhando ou escrevendo o conceito.

Durante o primeiro encontro, de maneira mais marcante na aplicacdo do jogo
na turma do 7°A, percebemos que alguns estudantes ndo se engajaram na atividade
por ndo entenderem as regras do jogo. Essa percepcdo sobre o manejo das regras
nos fez dividir os estudantes em quatro grupos: 1) os que se desestimularam
rapidamente por ndo entenderam as regras do jogo; 2) aqueles que, mesmo se

esforcando para entender as regras, ndo conseguiam interpreta-las e,
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consequentemente, ndo conseguiam jogar; 3) 0os que entendiam as regras e jogavam
0 jogo; 4) os que entendiam as regras e criavam estratégias para ganhar. Essa divisao
suscita um debate multifacetado onde podemos falar sobre os aspectos engajadores
dos jogos, discutir o jogo enquanto linguagem ou entender como 0s estudantes
relacionam regras e mecéanicas na hora de montar estratégias. Ndo entraremos
nessas discussdes no espaco desta dissertacdo por acreditar que, nesse momento, é
significativo nos determos nos dois primeiros grupos de estudantes, os que nao

entenderam o jogo.

Sabemos que existe a possibilidade de, em outros casos, existirem os que
entenderam as regras do jogo, mas preferiram nao joga-lo, porém, no nosso caso, ndo
identificamos esse tipo de comportamento. Também n&o identificamos indicios de
desinteresse quando apresentamos 0s jogos para 0s estudantes, eles s6 apareceram
depois de alguns minutos de jogo, quando os estudantes que ndo haviam entendido

as regras do jogo terem desistido dele.

Destacamos que nenhuma metodologia cativa todos os estudantes de uma
turma todas as vezes em que € aplicada. Isso acontece com musica, filmes, imagens
e também com os jogos. O que buscamos entender com essa situacao é a razao pela
qual uma turma motivada com a atividade deixou de se engajar nela a partir do
momento que ndo entendeu as regras do jogo. Ou ainda, porque eles e elas sentiram

dificuldade na hora de entender as regras do jogo?

A maioria das perguntas feitas sobre as regras durante esses momentos
poderiam ser sanadas mediante a rapida leitura das regras do jogo. A explicacédo
sobre como mover as pecas, como ganhar o jogo, 0 que acontecia em determinada
ocasido e outras questdes estavam escritas em caixa alta ou destacadas em negrito
no manual de regras. A resposta para essa inquietacdo ndo pode passar pelo
preconceito da “ma vontade” dos estudantes em ler as regras. Nao se trata de excesso
ou falta de vontade de ler as regras, trata-se de entender que o manual de regras é
um artefato que é estranho para esses estudantes que nao tém o habito de manipula-
lo. A pericia em entender um manual de regras e utiliza-lo enquanto se joga € algo
gue vem com o tempo, com a quantidade de vezes que a pessoa se coloca diante de

um novo jogo e aceita explora-lo.

O estudante citado como “monitor”, que auxiliou os colegas no 7°A durante a

apresentacao do jogo 20XX, ja era jogador de RPG. Ele levou seu D20 para a sala de
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aula naquele dia, a fim de exp6-lo, porque sabia que aquele era um indicador de que
ele fazia parte da comunidade de rpgistas. Atribuimos sua desenvoltura com o jogo
apresentado a sua experiéncia prévia com jogos. Mesmo que essa experiéncia nao
esteja voltada para os jogos de tabuleiro atuais, ele estava familiarizado com uma
estrutura de jogo (personagens envolvidos em alguma tarefa que precisam realizar

acOes para ter éxito nela).

Acreditamos que a dificuldade em compreender as regras pode estar
relacionada com o estado do letramento ludico dos estudantes. O letramento ludico
representa o “reconhecimento basico dos elementos do jogo e do jogar: os
componentes conhecidos, as regras etc., e avanca na direcdo de uma literacia
avancada, onde o reconhecimento de mecanicas, tematicas e subjetividades da
dindmica do jogar é inerente.” (Carvalho, 2022, p. 170). Sabendo que esses
estudantes nao estavam familiarizados com jogos de tabuleiro atuais, com mecanicas
e regras diferentes das que usualmente encontram em jogos como domind, damas ou
Ludo, é compreensivel que possuam dificuldades em interpretar as regras e colocar
em pratica as mecénicas do Bairro Zumbi e do 20XX. Quem esta habituado com os
jogos de tabuleiro atuais geralmente consegue ordenar o jogo porque compreende a
funcdo dos componentes e avalia de anteméao as formas de jogar de acordo com as

mecanicas do jogo.

Esse é um tipo de complicacdo que ndo € comum encontrarmos quando a
metodologia utilizada é a musica, os filmes ou as imagens, por exemplo. Afinal, os
estudantes assistem filmes e videos desde pequenos por conta do contato com a
televisdo, as plataformas de streaming e videos na internet, escutam musicas desde
a tenraidade e hoje vivem numa cultura de hipervalorizacdo da imagem com a difusao
das redes sociais. Reconhecem os elementos que tornam uma musica, filme ou
imagem agradéavel ou desagradavel para eles, visto que articulam suas preferéncias
pessoais com 0s componentes desses objetos. Sabem o que é a trilha sonora e
fotografia num filme, reconhecem ritmo, harmonia e melodia em uma mdsica e
identificam o foco, dimenséao, direcdo e outros elementos que compdem uma imagem
(mesmo sem nomear esses conceitos como alguém com formacdo na area). Em
resumo, eles estdo habituados com esses suportes, diferente do que acontece com

0S j0gos.
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Talvez por isso que 0s grupos da nossa pesquisa conseguiram desenvolver
com maior facilidade a historia do jogo em vez de suas mecanicas e regras.
Lembremos que a narrativa € uma das (sendo a principal) formas que temos de
ordenar o0 mundo ao nosso redor, é através dela que nos comunicamos (Carretero,
2011, p. 95), entdo os estudantes estdo em constante proximidade com ela, diferente
dos jogos de tabuleiro atuais, que nao fazem parte do cotidiano da maioria deles. Os
grupos com maior dificuldade foram os com estudantes que faltaram as aulas onde
apresentamos 0s jogos e explicamos como se faz um jogo, o que indica a necessidade

de instrucdo prévia sobre 0s jogos para o desenrolar da atividade.

Se, por meio do contato prolongado com mdusicas, filmes e imagens, os
estudantes reconhecem, mesmo que de maneira bdasica, seus componentes e
atribuem a eles valores subjetivos (gostar mais de filmes de terror do que de romance,
preferir o brega funk ao heavy metal), com os jogos néo seria diferente: para saber se
prefere um jogo de controle de &rea, defesa de torre, alocacdo de trabalhadores ou
deck building, o estudante precisa primeiro entrar em contato com esses jogos para

entendé-los e construir seu letramento ludico.

Encontramos uma experiéncia semelhante em Giacomoni e Silva (2021). Ao
citarem a experiéncia de estudantes do 6° ano no Colégio de Aplicacdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) com o jogo “Revolucao
Neolitica” (jogo que simula a sobrevivéncia de grupos humanos no periodo final do
Paleolitico), os autores afirmam que alguns estudantes sentiram dificuldades em

compreender o0 jogo mesmo com auxilio do professor, monitora e colegas de turma.

Giacomoni e Silva (2021) concluem que a escassez de possibilidades para
proceder com a tarefa ocorreu devido ao nivel de complexidade do jogo relacionado
a faixa etaria dos estudantes e o letramento deles na linguagem dos jogos. Os
estudantes ndo estavam habituados com as mecanicas dos jogos de tabuleiro, ndo
houve contato prévio com esse estilo de jogo, o que dificultou a compreenséo deles
sobre o0 que acontecia no tabuleiro referente ao jogo.

7

Como um dos nossos objetivos é a construgdo de um guia que auxilie
professores e professoras a construirem jogos didaticos de histéria com seus
estudantes, a implementacédo de praticas que promovam o letramento ludico torna-se

essencial. Um estudante que ndo conhece jogos de tabuleiro atuais provavelmente
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encontrara dificuldades em construir um jogo; logo, entrar em contato com as
diferentes mecanicas e estilos de jogos amplia suas chances de construir um jogo

fundamentado.

Ao aprender novos jogos, o0 estudante entrard em contato com os elementos
que compdem um jogo, como seus componentes, 0 manual de regras, tabuleiro, caixa
onde o jogo € guardado. A estrutura de escrita das regras de um jogo é diferente de
outros géneros textuais, as ideias devem ser apresentadas seguindo determinada
ordem para que o jogador-leitor entenda sem muitas dificuldades como jogar. Assim,
nosso estudante precisa ler regras de jogos para entender como apresentar um jogo
textualmente para alguém que, via de regra, ndo podera consultar seu criador em caso

de ddvida.

Além disso, as regras ditam as condi¢fes de vitoria e derrota ou os diferentes
patamares entre um e outro, como é o caso do ja apresentado “A Luta Camaradas!”.
Entender essas regras colabora para a construgcdo de jogos onde existam zonas
cinzas entre vitéria e derrota, além de pensar historicamente o que representa a vitoria

ou a derrota para determinado grupo e suas consequéncias.

Familiarizar-se com os componentes e mecanicas dos jogos modernos ajuda o
estudante a experimentar novas configuragées de jogo, além de servir como via de
expressao dos estudantes sobre como entenderam o jogo. Um jogo onde dois
jogadores puxam cartas de um mesmo baralho pode dar a ideia de colaboracéo entre
eles, compartilhar grdos de diferentes tipos de milho como recurso para aumentar a
quantidade de pebes pode ser uma forma de falar da diversidade de alimentos do

povo maia.

Importante notar que, ao falarmos desses elementos, relacionamos eles com
os conteudos historicos (Giacomoni, 2013). Ao construir um jogo didatico, o estudante
autor do jogo deve prever uma alianga entre regras bem definidas, objetivos explicitos
e nitidez do tema histérico trabalhado. Essa juncdo nos ajuda a avaliar quais as

percepcdes do estudante sobre o conteudo histérico escolar.

Estendemos a necessidade desse letramento ludico dos estudantes para os
professores que escolhem usar 0s jogos como metodologia para o ensino de histéria,

visto que o professor precisa jogar 0 jogo seja para saber se ele é adequado para
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seus estudantes, ou para saber se ele serve de inspiracdo para a construgao de um

jogo ou como parte do letramento ludico deles.

Quando os estudantes apresentaram seus jogos, percebemos que aqueles
com mecanicas e regras mais complexas eram oriundos de grupos cujos membros ja
possuiam o habito de jogar ou entenderam as regras e se engajaram na jogatina
durante a primeira semana. Apesar de todos os jogos serem jogos de trilha, alguns
contavam com oportunidades de reduzir o fator sorte no jogo para que a vitoria ou
derrota ficasse a cabo da habilidade de quem joga, e essa € uma caracteristica dos

jogos de tabuleiro atuais.

Analisando os jogos deles e delas pudemos observar que a mudanca
conceitual proposta por Carretero et. al. (2013, 2014) esta presente nos jogos na
relagéo elaborada entre entre mecanica, regras, arte e conceito do jogo e na forma
como o conteudo histoérico foi mobilizado. Em alguns dos jogos apresentados existe a
resisténcia dos povos indigenas, seja para a preservacdo da sua religido ante a
imposicao do cristianismo ou como rea¢ao a escravidado quando ja eles ja eram dados
como escravizado. A escolha dos obstaculos impostos aos colonizadores (armadilhas
e emboscadas) na mata ou no mar (ataques diretos e armadilhas) denota a a¢do ativa
do indigena nesse processo, dando a ele o protagonismo da agdo ao mesmo tempo
em que retira dele uma suposta (e equivocada) passividade no processo de

escravizacao.

Vemos aqui que os estudantes mobilizaram dados do passado de maneira mais
complexa e adensaram o seu conceito prévio de “indio”, trazendo para o jogo
elementos que compdem esse conceito, como ao relacionar indigenas a preservacao
ambiental ou relaciona-los a personagens revolucionarios em busca da liberdade de
seu povo. E mobilizar elementos, na perspectiva da mudanca conceitual, significa
retird-los de definicBes prévias, acrescenta-los, ou ao menos deixa-los em zonas de

incerteza. Aerar ou promover rachaduras em visées preconcebidas.

Quando se acrescenta ao conceito de “indio” a capacidade de ser voz ativa nos
processos histéricos em que participa, retira-se (mesmo que parcialmente) desse
mesmo conceito 0 sujeito que deve ser protegido e tutelado, pois voz ativa e tutela
sdo elementos incompativeis e essa incompatibilidade é percebida pelos estudantes.
Lembremos que o fato deles perceberem essas incompatibilidades n&o significa que

a mudanca conceitual ocorreu. Carretero et. al. (2014) nos alerta para a permanéncia
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de elementos discordantes no mesmo conceito, mas este € um passo importante para

gue a mudanca conceitual ocorra.

Também observamos a alianca entre o conceito do jogo e sua mecénica como
forma de entender o passado de maneira complexa quando vemos elementos comuns
do cotidiano indigena como agua, comida, plantas e ervas sendo objetos dotados de
poder, atuando como meios para progredir no jogo. A forma como é tratada a relacao
de escambo esta alinhada com a perspectiva historiografica que recusa a ingenuidade
do indigena em trocar “produtos uteis por quinquilharias” e complexifica essa relagao

ao colocar a defesa préatica dos seus interesses dentro do seu contexto.

Foi destacado, em nosso debate nos capitulos anteriores, que os estudantes
sentem dificuldades em referenciar, aproximar-se e, assim, complexificar, os
conceitos historicos (quando pensam historicamente). Este seria um dos entraves
guando eles tentam relacionar esses conceitos. Ao enlagarem “escambo”, “indio”,
‘resisténcia” e “escravidao”, a mecanica e as regras do jogo tornam-se articuladoras
desse conjunto de conceitos. Quando relacionados dentro de um contexto histérico,
0S conceitos sdo vetores narrativos para 0s estudantes expressarem como
compreendem a histéria e, principalmente, por onde novas histérias irrompem desse
corte feito no passado. Os conceitos sao elementos expansores da vida quando o
estudante sai da sua temporalidade para explorar o passado como descrito por
Pereira e Torelly (2015).

E como esse corte no passado é feito? Quando é permitido aos estudantes
usarem da sua imaginacao para explorar o passado, quando permitimos no jogo que
eles lutem contra piratas, sejam perseguidos por animais selvagens, promovam a
desordem e sejam eles a protegerem os seus deuses. Eles exploram e entendem o
passado quando usam de sua imaginacao, e, assim, expandem sua compreenséao do
gue é vida. Essa é também a imersao, o circulo magico de Huizinga sendo rabiscado
com tijolo de constru¢cdo no momento em que deixamos de lado nosso cotidiano para
viver outras vidas no universo do jogo. O conceito de “indio/indigena” deixa de vagar
sozinho no vazio do capitulo do livro didatico e ganha nova vida quando obstaculos
séo postos, dados sao rolados e pebes movidos.

Contudo, percebemos que houve a tentativa em um dos jogos de dar um papel

relevante ao indigena quando a ele foi atribuida a funcdo de defender o macaco dos
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cacadores, mas 0 jogo trata-o de maneira estereotipada: o indio inddomito com um
penacho na cabeca, com pouca roupa que vive na mata. Nao esta em questdo se é
correta ou ndo a escolha de uma abordagem que coloca o indigena na floresta, um
jogo sobre demarcacéo de terras indigenas que tivesse a mata como cenario possuiria
tanta validade quanto o jogo apresentado pelos estudantes sobre preservacéo
ambiental. O problema estd em, além de reproduzir esterebtipos como 0s
apresentados acima, nao haver alianca entre o conceito do jogo com o contetdo
historico: jogamos com um indio genérico, numa floresta genérica, lutando contra
cacadores genéricos. Esse jogo estd condizente com a proposta de preservacao
ambiental, mas ndo encontramos nele uma forma de mobilizacdo de conteudos
histéricos, apesar de entender que existiu a intencdo dos estudantes em mobiliza-lo.
Provavelmente, se o grupo dispusesse de mais tempo para fazer o jogo, seria possivel
discutir com o professor e uma mudanc¢a no conceito do jogo seria proposta.

No jogo de quiz, a forma como o conteudo histérico estd mobilizado nos leva a
perspectiva de uma historiografia tradicional. As perguntas do quiz séo
essencialmente factuais e dificilmente alguém que n&o estudou sobre o assunto
conseguiria respondé-las. Além de, caso a resposta ndo ser a mesma que foi
divulgada pelo site de inteligéncia artificial, ela ser considerada errada pelos autores
do jogo. Reafirmados na fala do grupo no momento de apresentacdo do jogo, 0S
elementos visuais desenhados no jogo (chocalhos, arco e flecha, lancas, dentre
outros) também remetem a uma visdo estereotipada de indio que usa 0s mesmos

instrumentos e veste e as mesmas roupas de 500 anos atras.

Segundo Carretero et. al. (2013, 2014), a mudanga conceitual ndo ocorre
repentinamente, mas € um processo que demanda tempo e esforco dos agentes
envolvidos para que aconteca. Esses dois jogos podem ser sinais de que a mudanca
conceitual estd em andamento com o0s estudantes desses grupos, entdo é
compreensivel, do ponto de vista do construtivismo, que tratem os indios de maneira
folclorizada, apesar dos seus esforcos ou que tragam uma abordagem tradicional e

factual da temética indigena para o jogo.

Vimos, anteriormente, como o discurso negacionista e anticientifico trata a
guestado indigena, agora vamos analisar como 0s jogos produzidos pelos estudantes
desconstroem esse tipo de discurso. Apesar de alguns jogos precisarem ser

lapidados, conversando com os estudantes que fizeram o jogo, identificamos que a
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intencionalidade deles era diferente daquilo que o jogo apresentava. No jogo sobre
preservacdo ambiental, o grupo citou que o indigena retratado nesse jogo era um
personagem que lutava contra cacadores para defender o espago que ele chama de
lar, ou seja, atribuiu a esse indigena autonomia para fazer o que bem entendesse.
N&o havia um personagem europeu mandando-o fazer isso ou aquilo, esse indigena
nao era tutelado por ninguém, fazia tudo por conta propria. Constatamos que € um
erro analisar apenas o0 jogo pronto, sem levar em conta o processo que foi construi-lo

e a intencionalidade dos estudantes na confecc¢éo do jogo.

No jogo onde indigenas tentam fugir de um navio pirata, as participantes do
grupo especificaram que esses indigenas eram do grupo Fulni-6. Se referir a um
indigena pelo nome da sua familia € um ato de reconhecida importancia entre os
diferentes grupos indigenas do Brasil, pois retira esse grupo do anonimato, do
amalgama contido no termo “indio”. E da indole de grupos negacionistas tratar os
povos originarios como uma massa amorfa onde todos, do Amazonas ao Rio Grande

do Sul, possuem a mesma cultura, costumes, lingua, tracos étnicos.

A identidade dos povos originarios foi utilizada como parte do conceito de
alguns jogos. A questdo da identidade é um tema delicado por englobar outros
aspectos como a cultura, a divisdo do trabalho, os costumes, dentre outros. Deve-se
ter cuidado também com a dimenséo temporal que atravessa esse conceito, tendo em
vista que grupos negacionistas definem o indio como preso ao passado, e que um
indigena, hoje, ndo pode ter acesso a tecnologia sob pena de corromper sua pureza
cultural. Neste argumento, ter acesso a tecnologia invalida seu direito a terra, pois a

terra pertence apenas ao “indio original’, e este ndo usa smartphone.

Nos jogos dos nossos estudantes, vimos que eles contrapdem o discurso
negacionista quando colocam os indigenas na defesa de seus proprios interesses.
Quando Tupa deve ser defendido da destruicdo encabecada por colonos portugueses,
0s estudantes reconhecem que uma religido ndo esta acima ou abaixo da outra e que
cada um deve ter a sua liberdade de culto garantida. Enquanto corre para entregar o
pau-brasil aos comerciantes portugueses, o indigena ndo quer trocar madeira por
badulaques insignificantes, ele ndo esta sendo enganado pelos portugueses, mas

esta garantindo que seu povo tenha prosperidade na agricultura.
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Da mesma forma, eles positivaram elementos da cultura indigena que podem
parecer triviais para olhos desatentos. As ervas tém papel importante, as armadilhas
com cip0 e madeira sédo aliadas respeitaveis e uma cabaca com agua pode ser a

diferenca entre ganhar ou perder.

Como ja dito, todos os jogos apresentados séo jogos de trilha, mas o significado
narrativo que essa mecéanica apresenta € diferente em cada jogo. A semelhanca entre
a mecanica desses jogos é a nogao de incerteza do desfecho do jogo, pois o indefinido
toma conta tanto pelo rolar de dados, quanto pelas casas que contém obstaculos e
bonificacbes, e mesmo esses agentes do acaso geram sentimentos diferentes, como
o alivio por ter agua suficiente para conseguir terminar a viagem antes que 0 navio

portugués va embora e o0 medo de ser golpeado pelo inimigo enquanto luta contra ele.

No jogo sobre escambo, a trilha representa uma jornada onde o jogador utiliza
de recursos para os indigenas, e para ele adquirir vantagens no caminho, até o
momento da trilha onde pode adquirir ferramentas, a fim de garantir colheitas
melhores para seu povo e, em seguida, ter que correr pela propria vida. Ja quando
defendemos Tupda, além da tensdo que uma corrida contra o tempo impde, a trilha
serve para elencar as formas de resistir que um indigena teria contra um inimigo
europeu. O jogo ressalta como, do ponto de vista estratégico-militar naquele territorio,
0 europeu, com suas armas de fogo e armaduras de metal, estd em desvantagem por
nao ter o conhecimento que o indigena tem de saber os meandros do terreno onde

pisa.

Enquanto nos rebelamos contra piratas portugueses dentro de um navio, 0
caminho representado pela trilha mostra a organizagédo e unido que o processo de
resisténcia exige para alcancar a liberdade. O grupo que produziu esse jogo
constantemente falava sobre como eles precisavam estar unidos dentro do navio, pois
separados seriam facilmente derrotados pelos portugueses. Com isso, iguala a
capacidade de lutar de indigenas e portugueses, o indio ndo é inferior por ter vindo da

mata, mas consegue usar das mesmas armas e lutar tdo bem quanto ele.

N&o por acaso, 0S jogos que apresentam a estratégia da trilha enquanto
narrativa sdo os que harmonizaram a mecanica com o conteudo histérico. O jogo de
preservagao ambiental e o de quiz usam da trilha como um meio de sair do ponto A e

chegar até o ponto B, rolando um dado e movendo um pedo. Sem o contetdo historico
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para sustentar a mecanica, o jogo carece de sentido. E, sem a mecanica para
sustentar o conteudo historico, ndo existe motivacao para jogar o jogo, nos dois casos

0 que acontece ¢é a perda da graca do jogo.

Também foi identificado que os estudantes ndo seguem todas as orientacdes
gue o professor sugere. Sabemos que eles ndo possuem obrigacdo em aceitar essas
sugestdes, ndo esta em jogo aqui debater a “subversao” deles, mas é interessante
notar como demonstraram sua discordancia: por meio de argumentos. Quando foi
sugerido a um estudante reformular os personagens do seu jogo (figuras do folclore
como Curupira e Cuca que viu numa série em plataforma de streaming) por acreditar
gue havia discrepancias entre eles (uns estavam mais fortes que os demais), ele disse
gue néo faria isso por acreditar que alguns personagens deveriam ser pontos fora da
curva e outros seriam mais fracos®®, o equilibrio viria nos obstaculos postos para cada
um: o personagem mais forte encararia uma quantidade maior de adversérios,

enquanto o mais fraco encararia uma quantidade menor.

A argumentacao utilizada por eles se estendeu em outras partes do trabalho,
como quando perguntamos a razao de usarem uma mecanica, estabelecer uma
condicao de vitéria ou trecho da histéria. Quando perguntada sobre o porqué da
histéria do jogo ser a rebelido de indigenas dentro de um navio portugués, uma
estudante disse que preferiu fazer assim porque viu algo parecido em um filme e
achou que seria cabivel aquela situacdo num jogo. Outra disse que preferiu usar a
relacdo de escambo como parte dos objetivos do jogo porque se interessou pelo

assunto enquanto pesquisava sobre a tematica.

Lino de Macedo (2014) descreve a autoridade do argumento no cenario em que
0 jogador formula estratégias para vencer o jogo e avalia suas jogadas, enquanto esta
jogando. Acreditamos na possibilidade de que a autoridade do argumento se estenda

para o processo de producéo dos jogos feitos pelos estudantes.

Enquanto justificam suas ideias sobre seus jogos, utilizam suas experiéncias
com outras areas que nao a Histéria, mas, ao mesmo tempo, ndo perdem de vista o
conhecimento historico. Usam de filmes, séries e outros jogos como inspiragéo para

compor seu préprio jogo, porém, ndo transpdem os filmes, séries e jogos tal qual viram

85 O estudante usou as expressées “buffado” e “nerfado” para se referir aos personagens fortes e fracos,
respectivamente. Essas expressdes sdo comuns na comunidade de jogadores de jogos digitais, RPG
e afins.
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nas telas, pois reconhecem que o jogo que produzem é diferente desses outros
suportes, possui um objetivo pedagogico de ensinar algo para alguém, e, enquanto
tal, possui algumas barreiras, pois ndo permite a insercao de todo e qualquer elemento

nele.

Durante a fase de construcado dos jogos, um grupo apresentou a proposta de
um jogo de amarelinha para tratar da tematica indigena. O nome do jogo era
“‘Amarelinha Indigena”, as regras e design eram idénticas as que encontramos
usualmente. Esse grupo ndo conseguiu legitimar a ideia do seu jogo por ser evidente
gue ele ndo se relacionava com a tematica proposta, entao precisaram reformular todo
0 jogo para se adequar a ela. Outro grupo, inspirado por terem assistido recentemente
um filme ambientado num famoso sistema de RPG, queriam copiar o nome dele no
seu jogo, mas nao conseguiram argumentar sobre qual seria a relacdo entre um
mundo de fantasia medieval, com dragdes, nobres e magos e a tematica proposta;
eles s6 queriam usar o0 nome porque gostaram do filme. Nesses casos o que impera
€ 0 argumento da autoridade (Macedo, 2014), onde o argumento é justificado quase

gue exclusivamente na subjetividade, na base do “eu quis e ponto final”.

Os estudantes justificam a composicdo do seu jogo quando apresentam
argumentos em que mostram dominio sobre o que estdo fazendo. Demonstram
dominio sobre as mecanicas quando propde obstaculos diferentes para personagens
diferentes, demonstram dominio sobre o conceito do jogo quando selecionam o que
podem trazer (e como) de um filme, série ou pesquisa para o jogo.

Destarte, chegamos na situagdo em que o estudante reconhece a opinido do
professor como valida e a respeita, mas ndo a considera como a Unica forma de fazer
seu trabalho e que prefere fazer do seu jeito. Nao se trata de soberba ou arrogancia
do estudante, essa decisdo em adotar seu jeito de fazer o jogo em vez do caminho
apontado pelo professor é o exercicio da sua criticidade e manifestacdo da sua
subjetividade: escolheu fazer assim e ndo assado porgue analisou a proposta do
professor e nela ndo viu nada que acrescentasse uma mudanca significativa no seu
jogo, e, se ndo apresenta mudanca significativa, por que acrescentar, entdo? Agradar

o professor? N&o, o estudante prefere fazer a seu modo.

Nesse momento, o professor deve ter a maturidade do estudante que justificou

sua escolha agregando diversos argumentos e aceitar que, naquela hora, suas
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posi¢cdes (a dele e a do estudante) ndo sdo antag6nicas, 0 momento de construir um
jogo ndo € o momento de usar da sua autoridade para definir os rumos do trabalho do
seu estudante e o melhor que pode fazer é concordar com a discordancia do seu

estudante e incentiva-lo a seguir sua ideia.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal desta dissertacdo foi o de analisar quais as contribuicées
da producdo de jogos didaticos pelos estudantes nas aulas de histéria para a
construcdo do entendimento complexo do passado. Os resultados indicaram que o
momento de fazer um jogo possibilita que os estudantes releiam o passado sob outras
perspectivas e tenham a chance de expressarem de maneira nao usual (através de

dados, cartas, tabuleiros e desafios) o que entenderam sobre o tema abordado.

Os resultados ainda apontam que a complexidade do passado € construida
guando os estudantes estabelecem relacdes entre os elementos formadores do jogo
(conceito, mecéanica, regras e arte) e o conteudo histérico. Nesse sentido,
encontramos 0 comec¢o do processo de mudanca conceitual proposto por Carretero
et. al. (2013, 2014) quando identificamos que os estudantes alteraram sua perspectiva
em relacdo a colonizagdo e atribuem outros significados ao conceito de “indio”.
Quando conferem vantagens dentro do jogo a elementos comuns do cotidiano
indigena, montam obstaculos para o colonizador portugués na forma de armadilhas e
emboscadas que beneficiam o jogador atento ao que esta acontecendo no tabuleiro e
colocam a defesa de seus deuses ante a conversao forgcada ao cristianismo, os
estudantes estéo tratando o tema da colonizacdo de maneira complexa, visto que
reconhecem os interesses da multiplicidade de sujeitos envolvidos nesse processo e
trazem uma visdo menos estereotipada das populagdes indigenas, tratando-as como

protagonistas das suas a¢des, como sujeitos que resistiram.

No jogo os estudantes puderam também relacionar varios conceitos histéricos:
identificamos uma sensibilidade por parte deles quando entrelacaram no jogo 0s
conceitos de ‘“indio”, “escambo”, “resisténcia’, “escraviddo”, “colonizacdo” e
mostraram que, quando se trata de estudar a colonizacdo portuguesa e 0S povos
indigenas, essas palavras ndo podem ser vistas de maneira isolada, mas ganham
significado, dao sentido, profundidade e complexidade a esse assunto quando

analisadas em conjunto.

O retema apresentou-se como uma possibilidade para professores que
desejam construir jogos de histéria com seus estudantes (seja no contexto de um

calendario escolar ameno ou adverso). Nos resultados da pesquisa percebemos que
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essa pratica ndo descredibiliza o jogo dos estudantes, visto que esse processo hao
implica na simples substituicdo de elementos do jogo original pela nova proposta, mas
requer dos estudantes o mesmo rigor cientifico e cuidado com o conteudo historico

trabalhado.

Contudo, expressar a histéria em linguagem de jogo exige que os estudantes
tenham contato prévio com jogos complexos através do que chamamos de letramento
lidico; pois, conhecer apenas jogos com mecanicas simplistas pode levar os
estudantes a abordarem de maneira simplista o tema abordado. Esses resultados
confirmam a poténcia dos jogos com fins didaticos nas aulas de historia no que se

refere a producao de jogos feitos pelos proprios estudantes.

Essa dissertacdo contribui para o campo do Ensino de Histéria ao tratar de
perspectivas tedricas pouco abordadas nesse campo de pesquisa. SA0 poucos 0s
trabalhos em Ensino de Histdria que se debrucam sobre a mudanca conceitual e
trazem os estudos de grupos de pesquisa sobre esse tema, como o de Mario
Carretero, para a reflexdo nos programas de pos-graduacdo, sendo que esses
estudiosos tém vasta producdo sobre o assunto ha pelo menos uma década. E vital
mantermos contato com as diferentes correntes tedricas dentro do grande campo dos
construtivismos e da psicologia cognitiva a fim de entendermos por diversos angulos
como nossos estudantes aprendem historia, quais podem ser suas dificuldades e a

razdo dessas dificuldades existirem.

Esse trabalho tem o estudante como centro do processo criador e criativo nas
aulas de historia, ao permitir que ele construa seus proprios jogos. Essa pode ser
considerada outra contribuicdo desta dissertacdo para os estudos dos jogos e o
Ensino de Histéria. Em comparac&do com outros importantes trabalhos desse campo,
como aqueles onde jogos feitos pelo professor sédo usados em sala de aula, os que
analisam jogos comerciais e seus impactos no Ensino de Historia ou os que trazem
abordagens diversas sobre como usar 0s jogos em sala de aula e os beneficios dessa
metodologia, os trabalhos que tem como objetivo estudar os jogos feitos pelos
estudantes nas aulas de histéria ainda ocupam parcela pequena das producdes
académicas, mostrando que essa é uma area com possibilidades de pesquisa ainda

incipientes.
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Consideramos nossa proposi¢éo didatica intitulada Tabuleiros de Clio: um guia
para producdo de jogos com temas historicos por professores e estudantes, como
outra contribuicdo desta dissertacdo. A construcao deste guia obedece a exigéncia do
ProfHistéria, onde devemos produzir uma dimenséo propositiva do debate académico
realizado em nossa dissertacdo, que possa ser usada por outros professores. Para
atender a essa exigéncia, pensamos huma das maiores dificuldades que professores
tém em usar jogos em sala de aula: comecar. Diferente da musica e dos filmes,
metodologias companheiras de geracdes de professores, 0s jogos ndo costumam ser
usados no cotidiano docente, 0 que gera um compreensivel estranhamento com essa

forma de ensinar histéria.

Para esse professor ou professora que quer usar 0s jogos em sala de aula, mas
nado sabe como, preparamos esse guia que conta com reflexdes e referéncias
académicas sobre o tema dos jogos e do Ensino de Historia, sugestdes de como iniciar
o letramento ludico dos estudantes (e do professor), uma apresentacdo de quais sao
0s elementos constitutivos dos jogos com fins didaticos, como trazer o retema para
sua aula, além de dicas de ferramentas para criar e editar imagens, como imprimir e
montar seus jogos, e, por fim, sugestdes de como compartilhar os jogos entre 0s
estudantes e a comunidade cientifica. O que fica escrito nas entrelinhas é que
Tabuleiros de Clio foi construido para mostrar ao professor ou professora que o
caminho para usar jogos em sala de aula, seja construindo com as préprias maos ou
deixando essa tarefa nas maos dos estudantes, € arduo, mas possivel e (muito)

gratificante.

Com relacdo a metodologia usada na pesquisa, julgamos valido o uso do grupo
focal como meio para identificar o estado do conhecimento prévio dos estudantes das
turmas de 7° ano (A e B) de Histéria do Centro Educacional Prefeito Eronides
Francisco Soares, escola da rede municipal de ensino da cidade de Cabo de Santo
Agostinho, regido metropolitana do Recife, sobre os povos originarios na histéria do
Brasil. Consideramos que outra abordagem ou técnica de pesquisa, para além do
grupo focal, poderia alcancar outros sujeitos que nao apenas aqueles considerados
mais comunicativos e propiciar que os estudantes expressassem de outra forma como
se relacionam com conteddos negacionistas e revisionistas na internet e nas
diferentes midias. Mas, no limite de tempo de uma dissertacdo de mestrado, néo

houve espaco/ tempo para voltarmos ao campo de pesquisa.
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A abordagem tedrica da mudanca conceitual implica em outra limitacdo diante
do curto tempo de realizagdo de um mestrado, visto que a mudanca conceitual
apontada por Carretero et. al. (2013, 2014) € um processo que demanda tempo e
esforcos constantes do professor para que possamos identificar mudancas
significativas na forma como os estudantes utilizam e pensam 0s conceitos em
histéria. Em uma pesquisa onde seja possivel acompanhar os estudantes por mais
tempo e expo-los a diferentes e constantes estimulos, provavelmente encontrariamos
os estudantes explorando e complexificando os conceitos de formas diferentes das
gue encontramos no tempo de realizagc&o deste trabalho.

Entender a importancia do letramento lidico dos estudantes € um ponto-chave
para a construcdo de jogos de histéria na sala de aula; assim, sugere-se que futuras
investigacdes se debrucem sobre formas de promover o letramento lidico nas aulas
de histéria. A proposicdo de um curriculo ludico que tenha o brincar e jogar como
metodologia constante e que nao fique apenas na Educacao Infantil, mas se estenda
aos anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio, onde os estudantes tenham
acesso a brinquedotecas ou ecobrinquedotecas com jogos complexos de mecéanicas
variadas a fim de aproveitar as possibilidades educativas dos jogos ndo s6 para a

historia, mas para todos os componentes curriculares.

Acreditamos que o retema de jogos também merece um trabalho dedicado a
ele no campo do Ensino de Histéria. Novamente, ressaltamos que o retema néo é
mera substituicdo de nomes e imagens de um jogo. Portanto, podemos investigar
como os estudantes selecionam os conteudos que serao inseridos no novo jogo, o
gue julgam importante e o que deixam de fora do jogo, além de verificar como essas
informacdes sao inseridas. O jogo pode ser tratado como documento em sala de aula.
Ao fazer o retema o estudante encontra uma mecanica e regras prontas do jogo
antigo, mas precisa fazer com que essa mecanica e essas regras facam sentido dentro
do universo do tema historico proposto. Por quais mudancas um jogo de eliminagao
sistematica do adverséario passaria para comportar o tema de Renascimento, por

exemplo?

Por fim, acreditamos que investigar com esmero as contribuicbes para a
sociabilidade, como conteudo atitudinal mobilizado ao construir um jogo em equipe,
também é uma pesquisa valida. Durante a construcdo do jogo os diversos saberes

dos estudantes confluem dentro e fora da sala de aula: se relnem na casa de um
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colega para fazer o tabuleiro, chamam o professor no corredor para tirar dividas, vao
ao centro comercial da cidade para comprar material. Também precisam decidir uns
com os outros o que fazer, como fazer e quem vai fazer o que, exigindo organizacao,
dialogo e paciéncia nessa divisdo e atribuicdo de tarefas. No momento de construcdo
do jogo, o estudante que sabe desenhar pode expor sua arte nos componentes do
jogo, a estudante que assiste muitas séries consegue pensar num conceito instigante
e 0 grupo de jogadores de RPG tem a chance de inundar tudo isso com dados e
criaturas desse e de outros mundos. E necessario investigar os limites e
potencialidades dessa democracia dos saberes, onde todos e todas tém algo a

oferecer.
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ANEXO A - Roteiro para o grupo focal

1% questdo: levantar as seguintes questdes apos exibir o quadro Desembarque de
Pedro Alvares Cabral em Porto Seguro em 1500 de Oscar Pereira da Silva.

1) Narrem o que vocés acham que esta acontecendo nesta cena.
2)  Quais personagens vocés conseguem identificar nesse quadro?
3) Como vocés acham que foi o primeiro contato entre esses grupos diferentes?

4)  Essa relacdo mudou com o decorrer do tempo?

22 questdo: pedir aos estudantes para analisar 0s memes abaixo (tanto na intencao
das suas mensagens quanto na percepc¢ao dos demais elementos que os compdem).
ApGs isso, o professor faz perguntas que remetem as seguintes questoes.
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CONTE-ME MAIS SOBRE COMO £
TERVIRADO,CHINES, DE TANTOUSAR
“PRODUTOS;MADE IN CHINA'SS

— “_ Artes Depressao_

1) O que estd em jogo em cada um desses dois memes?

2)  Vocés concordam com qual das duas abordagens?
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32 questao: fazer leitura coletiva do trecho abaixo de uma noticia do G1 que trata
sobre demarcagédo de terras indigenas a fim de levantar o debate orientando-se pelas
perguntas seguintes.

‘A terra Indigena Tremembé da Barra do Mundau, localizada no distrito de
Marinheiros, no municipio de Itapipoca, no litoral Oeste do Ceara, teve a demarcacao
homologada pelo presidente Luiz Inacio Lula da Silva, nesta sexta-feira (28).

A éarea tem 3.511,4 hectares, onde estdo quatro aldeias: Sao Joseé, Buriti de Baixo,
Buriti do Meio e Munguba, com cerca de 150 familias. A demarca¢do, com o
estabelecimento dos limites das terras, visa proteger de invasdes e ocupacdes por
ndo-indigenas.

A solicitacdo do povo Tremembé pela demarcacao era feita desde 2003. Somente em
2018 houve o processo de delimitacao fisica pela Fundacdo Nacional do Indio (Funai)
e agora, 20 anos depois do inicio do pedido, ocorreu o reconhecimento do Governo
Federal.

O préximo passo, apos a homologacao, sera o registro da terra indigena no cartério
de iméveis da comarca de Itapipoca e na Secretaria de Patriménio da Unido (SPU).

Além das terras no Ceard, foram demarcadas em mais oito regides, nos estados do
Amazonas, Acre, Alagoas, Goias e Rio Grande do Sul.”

Disponivel em: https://gl.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-
terra-indigena-tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-
lula.ghtml Acesso em: 01/05/2023

1) Vocés acham a demarcacdo de terras indigenas uma politica certa ou errada?
S&o contra ou a favor? Por quais motivos?

2) A demarcacdao de terras indigenas € um direito?


https://g1.globo.com/ce/ceara/cidade/itapipoca/
https://g1.globo.com/ce/ceara/cidade/itapipoca/
https://g1.globo.com/politica/noticia/2023/04/28/lula-homologa-da-demarcacao-de-seis-terras-indigenas-informa-planalto.ghtml
https://g1.globo.com/politica/noticia/2023/04/28/lula-homologa-da-demarcacao-de-seis-terras-indigenas-informa-planalto.ghtml
https://g1.globo.com/politica/noticia/2023/04/28/lula-homologa-da-demarcacao-de-seis-terras-indigenas-informa-planalto.ghtml
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-terra-indigena-tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-lula.ghtml
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-terra-indigena-tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-lula.ghtml
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-terra-indigena-tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-lula.ghtml
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2023/04/28/demarcacao-da-terra-indigena-tremembe-da-barra-do-mundau-em-itapipoca-e-homologada-por-lula.ghtml
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ANEXO B - Marcador de madeira.
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ANEXO C - Material de referéncia sobre a questéo indigena.
Breve resumo da quest&o indigena no Brasil atual®®

Ainda é comum, na maioria das escolas, principalmente nas turmas do maternal até o 5°
ano, que todos os anos, no dia 19 de abril, quando se comemora o Dia do indio, repitam-se as
mesmas praticas: enfeitam as criangas, pintam seus rostos, confeccionam penas de cartolina
para coloca-las nas suas cabecas, usam saiotes de papel (geralmente verdes), cenarios com ocas
e florestas além de muitos gritos. Tudo isso com a justificativa de homenagear os indios através

da sua imitacao.

Mas pera ai, eles estdo “imitando” ou “homenageando” qual indio? Serd que hoje
encontramos indios desse mesmo jeito (penacho na cabeca, gritando na floresta perto da oca)?
Na verdade, os povos indigenas sao diversos: o censo do IBGE de 2010 apontou que existem
305 povos indigenas no Brasil! Imagina s6 falar que “todo indio € igual, ndo tem diferenca entre

"’

eles!”, seria um erro terrivel, porque cada um desses povos tem um nome proprio e um jeito de
viver que é unico. O indio Xingu la na Amazonia é totalmente diferente do Xukuru aqui de

Pernambuco, e nenhum é mais indio que o outro, todos sdo indios iguais.

E ndo pense que indio vive s de caca e tapioca morando no meio da floresta. Como
toda pessoa, os indios também usam celulares smartphones, produzem filmes, andam de carro,
estudam e ensinam nas universidades e mais um montao de coisas que eu e VOCé que ndo somos

indigenas também podemos fazer. Andar de carro ndo faz do indio menos indio!

Atualmente a maior luta dos povos indigenas € pelo direito a terra, ja que garimpeiros,
grandes fazendeiros, madeireiros e grandes projetos governamentais para construcdo de
barragens e hidrelétricas usam esse argumento de “Vocé ndo ¢ indio de verdade, entdo ndo deve
ficar com essa terra!” como justificativa para tomar (na maioria dos casos usando da violéncia)

as terras indigenas.

66 Seria injusto da minha parte assumir o crédito desse texto, visto que ele foi quase que totalmente escrito a partir
do artigo do professor Edson Hely Silva intitulado indios: pensando o ensino e questionando as praticas
pedagdgicas, publicado em 2019 na revista Instrumento: revista de estudo e pesquisa em educacao.
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Também acessem esse material aqui que vai ajudar bastante @)
Menos preconceito, mais indio: https://www.youtube.com/watch?v=uuzTSTmlaUc

Site rico em mapas e outros textos sobre os povos indigenas de Pernambuco:

https://www.atlasindigena.org/

Acesso a biografias de indigenas brasileiros:

https://osbrasisesuasmemorias.com.br/biografias/



ANEXO D - Material de referéncia sobre a construcado do jogo.

fazendo seu préprio jogo
de Histéria!

PROF. PEDRO GOMES —~ PROFHISTORIA — UFPE
PROFA.: - MARIA DE LOURDES DA SILVA -
PROFHISTORIA — UFPE

* Qual a tematica do jogo? Essa nos ja sabemos: a questdo indigena no
Brasil.

* Qual histéria o jogo de vocés vai contar? E um indigena negociando com
portugueses? A caravela de Cabral chegando aqui? Sejam criativos(as)!

* Quais personagens fardo parte do jogo e¢ da historia dele? Se indigena,
qual grupo étnico ele pertence? Se for usar barco, qual barco era usado
naquela época? Serdo pessoas e objetos reais ou imaginarios? Como o
pessoal responsavel pelas artes do jogo vai achar/criar essa imagem?

» Com qual personagem a jogadora vai jogar?

* Qual o cenario do jogo? Sera no mar, numa floresta tropical, numa
aldeia, numa cidade? Essa floresta, mar, aldeia ou cidade ¢ real ou
imaginaria?

* Nio esquega de trazer elementos que deixem sua escolha explicita: se
cidade ou aldeia, traga a arquitetura e organizagao espacial desse lugar.
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* Qual o objetivo do jogo? Qual a condi¢do de vitéria? Como alguém
perde? 20XX e Bairro Zumbi.

* Qual a mecanica do jogo? Sera inspirado em algo que vocé ja jogou ou
algo novo? Serd um jogo de cartas, trilha, defesa de local?

* A mecanica se encaixa com a tematica? Fica dificil ver uma mecanica de
defesa de local se encaixar num jogo onde o jogador ¢ um navegador
cruzando os mares.

* Uma mecanica que refor¢a preconceitos e esteredtipos também nao ¢é
legal, como a mecanica de roubo de pecas ou assassinato quando fazemos
um jogo sobre populagdo negra.

* Escreva as regras de maneira clara, simples e direta. Se uma parte da regra
toma uma pagina inteira, entdo ¢ melhor rever a regra!

* Menos ¢ mais: por mais vontade que se tenha de colocar varias coisas
legais no jogo, isso pode complicar sua vida. As empresas de jogos
trabalhando por meses (e até anos!) para desenvolver e langar um jogo,
entdo sempre prezem pela simplicidade que vai dar certo. Confia.
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* Quando estiverem com tudo anotado, fagam um protétipo do jogo. De
preferéncia faca esse prototipo no seu caderno mesmo ou numa folha A4
da maneira mais simples possivel. Esse protétipo NAO E a versdo
definitiva do jogo, ela € feita pra vocé TESTA-LO!

* O processo de testar um jogo € chamado de playtest, nele vocés
identificam se o jogo estd equilibrado, ou seja, se ndo bonifica ou penaliza
muito um jogador. Imagine se no xadrez todas as pegas pretas fossem
rainhas? As pecas brancas passariam sufoco!

* Esse passo esta por ultimo, mas ndo é menos importante em nada, pelo
contrario, a arte estd em todo processo de criagdo de um jogo.

* Ndo vamos exigir que o jogo seja uma obra de arte feita por Picasso.
Ninguém aqui é obrigado a saber desenhar ou usar photoshop.

* O pessoal da arte deve fazer o jogo ficar coerente esteticamente. Um
jogo sobre coleta de materiais para alimentar uma aldeia onde as
imagens s3o robos gigantes soltando fogo ndo me parece muito
coerente...

» Sdo responsaveis por encontrar ou produzir (usando lapis ou
computador) imagens que criem essa coeréncia.
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* As pecas do jogo € montagem do tabuleiro também sdo tarefa do pessoal
da arte.

* Depois que o jogo foi testado e aprovado pelo grupo todo, vocés podem
bater o martelo sobre a arte dele e partir pra versao final.

O que restou deste
mundo devastado
se resume apenas
a  duas leis:
violéncia e
gasolina, o resto
ndo importa. O

viajante veloz
precisa se arriscar
nas estradas
malditas para

chegar ao fim do
deserto,  apenas
para ter um pouco
de paz...
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* Tematica: 1* Guerra Mundial.

* “No front de batalha em Verdun, um soldado francés no leito de morte

pede para que vocé entregue uma carta para sua mae.”

* Mecanica de jogo de trilha com obstaculos e bonus para ajudar e
atrapalhar vocé na sua tarefa. O jogo deve ser concluido em 5 turnos.

* Objetivo do jogo: levar a carta até a mae do soldado francés antes que

0 exército inimigo capture voce.

ese)) vp vsafoq
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Te matiea: ,1"&-‘ j'h
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* Folhas de papel, lapis de cor, borracha, régua, cola, tesoura, fita adesiva.
* Inkscape, Paint e Canvas: programas de edi¢ao de imagens.

* Criacao de mapas hexagonais: TiHex, programa que roda no navegador do
computador, apesar de ser em inglés, € bem intuitivo e tem video curto em
portugués ensinando como usar. Para salvar o mapa ¢é sé dar print na tela.

* Criagdo de cartas: Cardsmith, em inglé€s, mas esse eu que fiz o video
explicando como usar ©

*Todo o grupo: conceito.
*Metade do grupo: mecanica e regras.
*Metade do grupo: artes.
*Algo impede que uma parte do grupo ajude
a outra? NAO!

*( trabalho é em grupo. entio o aperreio e
os aplausos também sdo em grupo.
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ANEXO E - PROPOSICAO DIDATICA TABULEIROS DE CLIO

Cligue na imagem abaixo para acessar Tabuleiros de Clio.

TABULE
DE C

Um guia para construgdo de jogos com
temas historicos por professores e estudantes
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