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RESUMO

A aprendizagem historica é um processo de constante movimento e transformacgao da
cognigao e da consciéncia historica dos individuos que dela participam (Rusen, 2012).
Para que tal aprendizado seja possivel € necessario o uso de abordagens diversas,
principalmente nos ambientes escolares, levando em conta a diversidade dos
estudantes. Assim sendo, esta dissertacdo discorre sobre o uso de metodologias
ativas para o ensino de Histéria através de uma perspectiva local, a partir da aplicagao
de aulas-oficinas de criagdo de jogos analdgicos com alunos de salas de recurso de
Altas Habilidades/Superdotacdo (AH/SD) da regido de Londrina/PR. Para tal, foram
trabalhados os conceitos tedricos que permeiam a didatica e a aprendizagem
historica, a partir de autores como Jérn Risen (2012) e Peter Lee (2016), dentre
outros. Foi abordado também o papel dos estudantes participantes deste projeto em
seu processo de aprendizado, como sujeitos da diversidade com o direito a inclusdo
e ao conhecimento de sua propria Histéria e de seu pertencimento social e cultural,
em uma perspectiva local (Arroyo, 2013). Além disso, foi promovida uma discussao
sobre o conceito de jogo analdgico, seu impacto no desenvolvimento da cultura
(Huizinga, 2019; Caillois, 2021), seu uso em sala de aula e as formas de se construir
jogos (Giacomoni, Pereira, 2013; Schell, 2020) de forma eficiente e pratica em um
ambiente educacional. Também se discorreu sobre as especificidades do ensino para
alunos com AH/SD (Renzulli, 2005) em um ambiente de educacido especial
(Neumann, Vestena, 2016). A partir dos embasamentos teoricos e conceituais citados,
foi possivel construir uma pesquisa de aplicagao pratica, realizada durante o ano de
2024 no Colégio Estadual Newton Guimarées. Este trabalho descreve tal iniciativa e
analisa os seus resultados utilizando do método de Analise de Conteudo, de Laurence
Bardin (2022). Foi possivel, entdo, tendo como base as discussdes teoricas e praticas
desenvolvidas pela pesquisa, a construcdo de conclusdes sobre o uso de
metodologias ativas por meio da criagdo de jogos analdgicos no Ensino de Historia na
educacado especial (AH/SD), examinando suas potencialidades, limitacbes e
perspectivas no cenario trabalhado nesta pesquisa.

Palavras-chave: Ensino de Histéria; aprendizagem histérica; educagao especial,
altas habilidades/superdotacéao; jogos analdgicos; criagao de jogos.
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gifted students. 2025. 184 p. Master’s degree in Social History Dissertation — State
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ABSTRACT

Historical learning is a process of constant movement and transformation of the
cognition and historical consciousness of those who partake in it (Risen, 2012). In
order to make this kind of learning possible, the use of a varied number of approaches
is necessary, especially in the educational environment, taking into the account the
diversity of the students. This dissertation elaborates about the use of active
methodologies in the teaching of History in local perspective, through the use of
analogic game design workshops for special education gifted students from
Londrina/PR and its surroundings. To this end, the theorical concepts that permeate
the subjects of History learning and didacts, through authors such as Jorn Risen
(2012) and Peter Lee (2016), among others. The role of the students that participated
in this project was also taken into consideration, highlighting their role as a diverse
group of individuals who have the right to know their place in their own historical, social
and cultural belongings, through a local perspective (Arroyo, 2013). Furthermore, a
discussion about the concept of analogic games was furthered, expanding about their
impact in the development of culture (Huizinga, 2019; Caillois, 2021), their uses in the
classroom and the ways to design games (Giacomoni, Pereira 2013; Schell, 2020) in
an efficient and practical manner in an educational environment. The specificities of
teaching to special education gifted students (Renzulli, 2005; Neumann, Vestena,
2016) were also developed upon. Through the theoretical and conceptual foundations
elucidated above, it was possible to develop a practical application of this research that
happened during the year of 2024 in the Newton Guimaraes public school. This text
describes and analyzes the implications of this research, using the methodological
basis of content analyses, developed by Laurence Bardin (2022). From this, it was
possible, considering the theoretical and practical discussions developed in this
research, to reach some conclusions about the use of active methodologies using
analogic game design workshops in the History teaching process for special education
gifted students, its potential, limitations and possible implications for the future of
education researched in this specific field.

Key-words: History teaching; historical learning; special education; giftedness;
analogic games; game design.



LISTA DE FIGURAS

Figura1— Theelementaltetrad............cooi
Figura2 — O desenvolvimento de uma analise..............cccc,
Figura 3 — Cartaz de divulgagcao do projeto...........ccceeieiiiiiiiiiiiiicii e,
Figura 4 — Fotografia do primeiro encontro matutino da oficina..........................
Figura 5 — Momento de producdo dos estudantes durante o sexto encontro

da oficina matutina..............oiiii i
Figura 6 — Momento de producgéo dos alunos durante o sexto encontro da

oficina vespertina..............ouiiii i
Figura 7 — Jogo “Projeto Impostor”, finalizado em sua caixa ..................cceoeee.
Figura 8 — Jogo “Ocean War”, finalizado em sua caixa ............ccccoeeeeeeeieeeneenennn.
Figura 9 — Personagens e inimigos do jogo “Ocean War’ ..........ccccceeeevvvvevnnnnnnn..
Figura 10 — Personagem do jogo “Projeto Impostor’...........ccccoiiiiiiiiiiiiiiiinnn.
Figura 11 — Personagem do jogo “Projeto Impostor” ............cccoeeiii

Figura 12 — Sr. Sebasti@o .........cooo i



AEE
AH/SD
BNCC
CAPES
CENG
CEP
CONEP
DOE
EAD
LDB
LDBEN
MEC
MHL
NAAH/S
PPP
TAS
UNESCO

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Atendimento Educacional Especializado.

Altas Habilidades/Superdotacéo.

Base Nacional Comum Curricular.

Coordenacéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.
Colégio Estadual Newton Guimaréaes.

Comité de Etica em Pesquisa.

Comissao Nacional de Etica em Pesquisa.

Diario Oficial do Estado.

Educacgao a Distancia.

Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional.

Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional.
Ministério da Educacao.

Museu Historico de Londrina.

Nucleo de Atividades de Altas Habilidades/Superdotacéo.
Projeto Politico e Pedagodgico.

Teoria da Aprendizagem Significativa.

United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization.



1.1

1.2

21
2.2
23

24

3.1

3.2

SUMARIO

INTRODUGAO ..., 10

CAPITULO 1 - O LUDICO E A APRENDIZAGEM HISTORICA
EM FOCO ... 24
O jogo, o ludico e suas mediagdoes com os processos de ensino-
APreNdiZagem .. ... ....oiiiiiii e 24

A teorias do ensino de histoéria e a aprendizagem histérica................. 27

CAPITULO 2 - A CRIAGAO DE JOGOS ANALOGICOS E SUA

APLICACAO EM UMA SALA DE RECURSOS PARA AH/SD......... 42
As metodologias de ensino e os jogos analégicos............................... 42
O Colégio Estadual Newton Guimaraes ..................ccccccveeeeeieeiiniiiiinnnnnn. 47

A ementa da Oficina de Criagao de Jogos Analégicos e Ensino de

Histoéria de Londrina e a metodologia de coleta e analise de dados

A aplicacao da oficina de criagao de jogos analégicos e o ensino

de histéria: uma experiénciaem umasalade AH/SD............................ 56

CAPITULO 3 — OS JOGOS, O ENSINO DE HISTORIA E AS
AH/SD: UMA ANALISE DOS RESULTADOS ...........ccooovevereennn, 92
Culturas e Interesses dos Jovens e sua influéncia no decorrer
desta PESQUISA .........cooiiiiii e 93

Analise dos resultados da Oficina de Criagado de Jogos e Ensino

de Histéria no Colégio Estadual Newton Guimaraes............................. 100
CONCLUSOES ... oo e, 120
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ... 123

ANEXOS .o 129



10

Introducgao

O ensino de Histéria, como definido por Marcello Paniz Giacomoni e Nilton
Mullet Pereira (2013), € uma constante via de movimento, consubstanciada por uma
convergéncia entre novos paradigmas e pelos conceitos pré-concebidos do aluno.
Assim sendo, desta interag&o, origina-se um novo conhecimento que repercute em
sua realidade presente que, por sua vez, é alterada por essa nova construcao.

Logo, é importante perceber que o aprender e/ou ensinar ndo sao agdes
isoladas, mas sim momentos convergentes entre si. Quer dizer que o
aprender ndo significa incorporar novos conteiudos, mas estar aberto a novos
encontros e se deixar provocar pelos signos emitidos pelas coisas, pelas
pessoas. Aprender € um modo de se desprender, se desinstitucionalizar, se
despersonalizar e estar sempre a espreita do acontecimento. Isto porque
aprender é colocar-se na passagem do ndo saber ao saber, visto que

“aprender vem a ser tdo somente o intermediario entre ndo saber e saber, a
passagem viva de um ao outro”, conforme Deleuze (2009, p. 160)

(Giacomoni, Pereira, 2013, p. 15).

Desta forma, percebe-se que o aprender Histéria, sendo um fenémeno de
construcdo e desconstrugdo das experiéncias e da realidade do aluno, pode ser
profundamente impactado pelo usode metodologias ativas de ensino', caracterizadas
pelainclusaodoalunodiretamente no seu processo educativo, se tornandoum sujeito

ativo na construcéo do conhecimento escolar (Lima, et al., 2019).

No ambito das metodologias ativas do ensino de Histdria, muitos professores
se propdem a utilizar jogos? como uma ferramenta de construgédo de conhecimento
em sala de aula, como pode ser visto nas dissertacdes apresentadas ao Mestrado de
ProfHistdria, por exemplo, de Fernando Nascimento Rochado Amaral (2019) e Juliana
de Almeida Freitas (2016). O jogo, como definido por Johan Huizinga (2019), é
também uma via de movimento, um desprendimento de sua realidade e umaimersao
no mundo do pensamento ludico, o que permite um novo leque de producdes e

desenvolvimentos com as tematicas trabalhadas.

"Neste trabalho nédo trouxemos todos os conceitos que vém atrelados ao termo “metodologias ativas
de ensino”, tendo como foco apenas nas questdes da centralidade do aluno no processo de construgéo
de conhecimento, ndo se preocupando apenas com o aprendizado final, mas, também, com sua
participagcdo em todo o processo que o levou até tais conclusodes.

2 Em especifico neste projeto serdo trabalhados os jogos analégicos, que ndo dependem de
ferramentas digitais ou computacionais, por apresentarem um maior nivel de acessibilidade e
aplicabilidade na realidade educacional brasileira.
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Esta pesquisa tem por objetivo a analise das possibilidades de ensino de
Histdria para alunoscom AH/SD, a partir de uma perspectiva local3, através da criagao
de jogos analdgicos* em um projeto de aulas-oficinas oferecidas a tais estudantes em
um ambiente controlado. Jogo analdgico € um termo que se refere a toda ferramenta
ludica que ndo é dependente de aspectos tecnologicos digitais ou computacionais
para cumprir seus objetivos. Aqui, assim sendo, estdo incluidos desde jogos de

tabuleiro e cartas, esportes profissionais e até as mais simples brincadeiras infantis.

Nesta pesquisa, foram analisados os jogos produzidos, as atividades
realizadas, os relatos recolhidos dos alunos em diarios de bordo e as experiéncias
vivenciadas em sala de aula. A referida analise, por sua vez, foi mediada por um
debate sobre a teoria do ensino de histdria, entendendo que o processo de ensino-
aprendizagem no ambito da historian&o pode ser tomado como mero congénere de
outras disciplinas ou areas do conhecimento. A partir dessas especificidades da
aprendizagem historica, compreendida a luzde Jorn Rusen (1992; 2012) e Peter Lee
(2016), almejou-se examinar os resultados, através da metodologia da Analise de
Conteudo (Bardin, 2022), da aplicagdo de uma aula-oficina junto a um grupo
especifico, no caso, os alunos com AH/SD. Nao obstante o recorte, ndo se descarta

zonas de convergéncia entre outros publicos diferenciados.

Como preparagao para esta pesquisa, foi feita uma pequena revisao
bibliografica acerca do uso da criagédo de jogos no ensino de Histéria, através da
analise de algumas dissertagdes de mestrado (Ritter, 2016; Freitas, 2017; Corréa,
2017; Telles, 2018; Amaral, 2019; Paz, 2019) defendidas ProfHistéria,que é umaPos-

graduagcéo stricto sensu em Ensinode Historia®. O Programa em questao foi escolhido

3 Nesta pesquisa, optou-se pelo uso de terminologias gerais, como realidade local ou perspectiva
regional, ao se trabalhar acerca dos seus objetivos. Tal escolha é proposital, pois visa demarcar que
ndo estdo sendo trabalhadas especificamente as questdes que envolvem a Histéria Local (Cavalcanti,
2018) como um campo da historiografia, mas, sim, todo o meio em que os estudantes participantes
deste trabalho estao inseridos. Ao utilizar tais termos, além de questdes de aprendizado histoérico, visa-
se a inclusdo de problematicas como a estigmatizagdo social (Goffman, 1986) de populagées com
AH/SD, as especificidades de suas questdes emocionais (Alencar, 2007) e as culturas juvenis nas quais
estdo inseridos (Dayrell, 2003). A abordagem destes temas sera mais bem detalhada ao longo do compo
deste texto.

4 O termo analdgico é, entdo, utilizado como contraste 4 nomenclatura de jogos digitais, muito mais
comum e utilizada no léxico popular. O termo vem se popularizando nos ultimos anos, com o
ressurgimento mercadolégico e cultural dos jogos de tabuleiro e de cartas (Amaral, 2019).

5 Segundo a pagina oficial do ProfHistéria na Internet: “O ProfHistéria busca a formagao continuada de
professores de Historia voltados para a inovagdo na sala de aula, ao mesmo tempo que, de forma
critica e responsavel, possam refletir acerca de questdes relevantes sobre diferentes usos da
informagédo de natureza histdrica presentes contemporaneamente na sociedade. Esse professor
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por focar em experiéncias praticas em sala de aula, além de ter um repositério com
diversas pesquisas publicadas que abarcam o tema aqui trabalhado. Tal revisao
objetivou trazer um panorama da realidade do uso de metodologias baseadas na
criagdo de jogos na pratica escolar e em salas de aula por todo o Brasil. Ela foi
realizada através da leitura das dissertagdes referidas acima, que enquadram um
periodo temporal de 2016 a 2020, e mediante a analise do conteudo das mesmas
(Bardin, 2022). Uma das conclusdes desta analise foique o uso da criagao e aplicagéo
de ferramentas ludicas em sala de aula se mostrou muito efetivo na experiéncia dos
autores trabalhados, desenvolvendo um ambiente de criatividade e possibilitando a
aprendizagemtangencial dos alunos (Rocha, et al., 2017), fomentando e incentivando
seu interesse em tematicas histoéricas.

Por outro lado, ao analisar as dissertagdes citadas, também ficou claro que as
aulas desenvolvidas através da criagao de jogos nao se enquadram como substitutas

para o ensino tradicional, muitas vezes encontrando resisténcia e pouca aceitacao
dentro das instituicdes de ensino, como apresenta Corréa (2017, p. 19):

Pensar o jogo associado a educagao requer perceber que o proprio jogo é
aprendizado. Conforme defende Tania Fortuna, o jogo esta associado ao
desenvolvimento humano, assim como a criagdo de estruturas necessarias a
aprendizagem. Assim, mais do que um caminho para a aprendizagem, brincar
€ aprender (FORTUNA, 2013). Cabe ao professor que busca utilizar o jogo
nao o fazer de formaa ter meramente uma ferramenta para atingir um objetivo
— aprendizado de uma disciplina escolar, mas sim buscar meios para o
educando aprender jogando, e ndo jogar para aprender. Trata-se novamente
da questdo da imersdo e do reconhecimento do jogo e seus potenciais
enquanto atividade livre.

Desse modo, constata-se que o desenvolvimento de jogos como método no
ensinode Histéria tem melhoraproveitamento e aceitagdo quando utilizadocomo uma
ferramenta de auxilio e aperfeicoamentoeducacional,desenvolvendo e apresentando
novos meios para os alunos. Como supracitado, trata-se de uma estratégia que
mobiliza outros mecanismos de constru¢gao do conhecimento, valendo-se de um
exercicio ludico mais livre, mas ndo menos importante para o processo de ensino-
aprendizagem da Historia.

precisara responder aos desafios educacionais do Brasil contemporaneo, considerando principios
fundamentais da construgdo da educagao histérica” (PROFHISTORIA, 2021. Disponivel em:
<https;//profhistdria.ufrji.br. Acesso em 03 de margo de 2025).
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Tendo isto em mente, percebe-se um ambiente no qual tais ferramentas teriam
um grande potencial na educacgao especial, em especifico nas salas de recursos de
Altas Habilidades/Superdotacédo (AH/SD). Focadas em disponibilizar um atendimento
especializado aos alunos com AH/SD nos contraturnos do ensino regular, as salas de
recurso se focam no aperfeicoamento e em prestar auxilio aos alunos, trabalhando
com seus interesses e desenvolvendo projetos através de aulas-oficinas e

atendimentos em pequenos grupos (Cianca, et al., 2011).

As salas de recurso de AH/SD estdo em franco crescimento no Parana®,
coordenadas através dos Nucleos de Atividades de Altas Habilidades/ Superdotacao
(NAAHY/S). Por sua vez, os NAAH/S no Brasil foram concebidos em 2005, em parceria
com a UNESCO:

No ano de 2005, o MEC, em parceria com a UNESCO, langou o desafio de
criar o NAAH/S — Nucleo de Atividades de Altas Habilidades/Superdotagéo.
Esta necessidade foi verificada a partir dos dados do MEC/INEP, que
demonstraram que o numero de estudantes identificados com Altas
Habilidades/ Superdotagéo era inferior ao que é proposto pela Organizagao
Mundial da Saude, que é de 3% a 5% da populagdo. (GUENTHER, 2000;
BRASIL, 2005 a; PEREZ, 2006). Conforme dados do censo escolar
MEC/INEP de 2004, eram atendidos 566.753 alunos na educagao especial e
deste montante somente, 0,3% apareciam atribuidos como altas habilidades/
superdotacao (AH/SD). Assim, o NAAH/S tinha a propostainicial instituir-se
como um servigo de apoio pedagdégico especializado tendo como um dos
objetivos dar sustentacdo aos sistemas de ensino no atendimento aos
estudantes identificados com altas habilidades/ superdotagdo, de acordo com
as orientagdes educacionais dispostas nalegislagéo [...]. (Cianca, et al., 2011,
p. 1536).

Dentro das salas de recursos, sdo disponibilizados aos alunos atendimentos
especializados e aulas-oficinastematicas (Barca, 2004), focadas em desenvolvimento

de projetos. Estas estruturas de atendimento podem suprir efetivas caréncias, ndo

6 Segundo a péagina oficial da Secretaria de Educagdo do Estado do Parana: “Hoje, a Seed -PR atende
mais de 3,5 mil alunos com superdotagdo em cerca de 278 salas de recursos multifuncionais
espalhadas pelo Parana. Além destes, mais 644 recebem apoio das equipes de atendimento
educacional especializado (AEE) nas Escolas de Tempo Integral, com atendimento voltado as
necessidades educacionais especiais, e também nas 20 escolas de referéncia para altas
habilidades/superdotagdo. Os demais estdo em estagios ou ensino profissionalizante. A Secretaria da
Educagdo oferta aos estudantes superdotados Salas de Recursos Multifuncionais para Altas
Habilidades/Superdotagdo (SRMAH/SD); Escolas de Referéncia; Atendimento Educacional
Especializado para Altas Habilidades/Superdotagcdo (AEE-I para AH/SD); Turmas Parana +; e
aceleragcdo de estudos para conclusdo em menor tempo da série ou etapa escolar e enriquecimento
curricular, que deve ser promovido na sala de aula comum pelos professores das disciplinas, confome
a Matriz Curricular de cada ano/etapa escolar. (SEED, 2023. Disponivel em
<https://www.educacao.pr.gov.br/Noticia/Alunos-superdotados-contam-com-ampla-rede-de-
acolhimento-na-rede-estadual-do-Parana> Acesso em 03 de margo de 2025.



14

apenas no apoio aos alunos com AH/SD, mas também com uma maior identificagdo
dos casos, antes tomados como apatia, desinteresse ou mera indisciplina por parte
desses alunos. Para isso, € fundamental que as agdes educativas estejam pautadas
no sélido debate construido no ambito da Pedagogia e da Psicologia e, aqui nessa

pesquisa, mediadas pelas particularidades da aprendizagem historica.

A discusséo académica sobre as AH/SD é relativamente recente, e o seu
atendimento narede publica de ensino se concretizou apenas nos ultimos vinte anos
(Cianca et al., 2011). Para melhor situar este debate, se dara agora um foco no
estabelecimento de um breve panorama deste publico escolar, nas bases do seu
atendimento na educacgao especial e no estabelecimento dos Nucleos de Atividades
de Altas Habilidades/Superdotagdao (NAAH/S) no Brasil e em Londrina, mais
especificamente. Muitas vezes, ao se trabalhar com alunos com AH/SD, encontram-
se muitas expressdes de desconhecimento ou incompreensdo acerca das
caracteristicas desta condi¢ao (Alencar, 2007). Assim, faz-se necessario apresentar
algumas definicbes sobre o0 que é uma pessoa com Altas Habilidades ou
Superdotacgao.

Uma das maiores referéncias para a definicdo das Altas Habilidades é o
psicologo norte-americano Joseph Renzulli. O autor é criador do conceito dos trés
anéis da superdotagédo’. Segundo o préprio autor, ao definir tal conceito:

The Three-Ring Conception of Giftedness is a theory that attempts to portray
the main dimensions of human potencial for creative productivity. The name
derives from the conceptual framework of the theory — namely three
interacting clusters of traits (above avarage abillity, task commitment, and

creativity) and their relationship with general and specific areas of human
performance8. (Renzulli, 2005, p. 67).

Como exposto acima, tal conceito divide as areas de exceléncia dainteligéncia
humana emtrés grandes grupos que interagem entre si: habilidades acima da média,
dedicacdo a tarefa e criatividade. Tal definigcdo é deveras interessante por fugirda
mera aceitagao da inteligéncia como uma exceléncia apenas balizada pelo raciocinio

l6gico ou argumentativo, mas que balizaria também aspectos de dedicacdo e

7 No texto original o termo é giftedness, que gera também o termo gifted student, nome que é dado a
pessoa com superdotagao em paises anglo-fonicos.

8 A Concepcao dos Trés-Anéis de Superdotagdo ¢ a teoria que tenta representar as principais
dimensdes do potencial humano para a produtividade criativa. O nome é derivativo da estrutura
conceitual da teoria —em especifico os trés grupos de caracteristicas que interagem entre si (habilidade
acima da média, comprometimento com a tarefa e criatividade) e as suas relagbes com areas gerais e
especificas da performance humana (Renzulli, 2005, p. 67, tradugédo nossa).
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criatividade, muito presentes no desenvolvimento da criagdo de jogos como método
de ensino de Historia. Renzulli (2005, p. 69) também destaca que, apesar de ser
possivel tentar apresentar uma definicdo exata de superdotagdo, o conceito é
necessariamente subjetivo, dependendo de diversos aspectos e fatores externos ao
individuo. Logo, € mais produtivo prosseguir neste texto com foco nos aspectos
praticos do superdotadocomo umindividuo presente em nossarealidade educacional,
com peculiaridades, potencialidades e limitagdes, buscando definira necessidade do

atendimento educacional especializado de tal aluno.

Para tal, sera intercalada uma discussao por meio do texto “Caracteristicas
sécio-emocionais do superdotado: Questdes atuais”, da professora Eunice de Alencar.

Em seu trabalho, ela destaca que:

Quando se examinam os objetivos de programas para o superdotado,
observa-se que, embora o desenvolvimento de habilidades cognitivas seja o
aspecto mais frequentemente enfatizado, outros objetivos relativos a
dimensao socio-emocional também se sobressaem, como, por exemplo,
favorecer o ajustamento pessoal e emocional do superdotado, promover o
seu desenvolvimento social e fortalecer um autoconceito positivo. (Alencar,

2007, p. 371).

A autora assevera que, além do trabalho cognitivo e académico com alunos
com altas habilidades, ¢ importante focalizar no desenvolvimento de suas
caracteristicas sociais e emocionais, muitas vezes deixadas de lado no atendimento
escolar regular. Alencar (2007) destaca que, ao se trabalhar com estudantes
superdotados, percebe-se uma grande gama de problemas de natureza social e
psicologica, demonstrando a importancia de centros de atendimento especializado

para o amparo desse publico:

Com o objetivo de ajudar o superdotado que apresenta problemas e
dificuldades de ordem psicoldgica, varios centros e servigos de
aconselhamento foram criados, especialmente nos Estados Unidos, pais que
mais tem investido na educagao daqueles alunos que se destacam por um
potencial superior. [...] Alguns destes centros, como o da Universidade de
lowa, vem atuando ndo apenas no aconselhamento psicolégico, mas também
na orientagdo vocacional e aconselhamento familiar (Colangelo, 1991). Entre
os problemas, que tém sido apontados entre superdotados que necessitam
desses servigos, salientam-se o perfeccionismo e medo do fracasso,
ambivaléncia a respeito de si mesmo, baixa autoestima, subrendimento,
desvio das normas impostas pela familia e pelo grupo de mesmaidade, além
do isolamento social. (Alencar, 2007, p. 376).

Como mencionado, percebe-se aqui a importdncia de um atendimento
especializado para o publico com altas habilidades, ndo apenas para o aspecto

intelectual e académico, mas também para o desenvolvimento emocional e social.
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Como se trata também de um tema educativo, estes fatores interferem diretamente no
ensino, dai a necessidade de um cuidado mais integral. Portanto, interessa também

o desenvolvimento acerca da instituicdo de atendimentos especificos para AH/SD no
Brasil e em Londrina, através do estabelecimento dos NAAH/S.

No artigo “NAAH/S Londrina: A implantagédo e construgdo de um servigo de
atendimento ao estudante com altas habilidades/ superdotagao no norte do Parana”,
algumas das profissionais da educacdo responsaveis pela implementagcdo do
programa em Londrina discorreram sobre o histérico de construgcédo e concretizagao
do projeto. As especialistas apresentam em seu texto que, em parceria com a
UNESCO, o MEC idealizou em 2005 a criagdo dos Nucleos de Atividades de Altas
Habilidades/Superdotagao, a partir da identificagcdo de uma necessidade de avaliagéo
e atendimento aos alunos com AH/SD da rede publica estadual de ensino (Cianca, et.
al., 2011, p. 1536):

Assim, o NAAH/S tinha como proposta inicial instituir-se como um servigo de
apoio pedagdgico especializado tendo como um dos objetivos dar
sustentacdo aos sistemas de ensino no atendimento aos estudantes
identificados com altas habilidades/superdotacdo, de acordo com as
orientagbes educacionais dispostas na legislagdo (BRASIL 2005 a e b e
CIANCA, PIASSA, PIZzZOL E SICHIERI, 2007). O funcionamento do projeto
ocorreria em parceria com os estados da federagéo, que disponibilizaria os
profissionais especializados e espago fisico para o atendimento dos
estudantes. A capacitagdo profissional e recursos materiais, didaticos e
pedagdgicos ficariam a cargo da Federacéo.

O texto também discorre acerca da definicdo de superdotacdo adotada no
Brasil, sendo inspirada no modelo americano, cunhada por autores como Joseph

Renzulli (ja supracitado) e Howard Gardner. Também € importante destacar que o
conceito de AH/SD, como mencionado, vai além de um simples teste de Ql:

‘[...] Grande envolvimento na aprendizagem e realizagdo de tarefas em éareas
de seu interesse’. De acordo com Lyra (2009), a propria definicdo de AH/SD
adotada no Brasil tende a promover a inclusao dos alunos com esse perfil por
abranger varias habilidades, pois a finalidade da politica brasileira é incluir e
n&o excluir, ou seja, ndo limitar o trabalho a apenas os estudantes avaliados
pelos testes de QI (quociente de inteligéncia) e identificados com capacidade
intelectual superior, mas oportunizar o enriquecimento aqueles com
habilidades e talentos nas areas artisticas, académicas, psicomotoras e de
lideranga, ampliando tal populagdo de 3 a 5% conforme orienta a OMS, para
15 a 20% da populagéo geral. (CIANCA, et. al., 2011, p. 1537).

Também sdo apresentadas no texto as legislacbes relevantes que
regulamentam o atendimento para alunos superdotados na educacgao especial,

definicdo esta fundamental para a compreensao e composicdo desta dissertagdo. E
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preconizada, a partir da LDB 5692/71, em seu nono artigo, a obrigatoriedade do
atendimento especializado aos alunos com altas habilidades. Além disso, as
necessidades educacionais especiais estao ja inclusas na Constituicao Brasileira de
1988 em seu artigo 208. Ademais, sado citadas outras legislagdes importantes, como
a LDBEN n°9394/96 e as Diretrizes Nacionais da Educacao Especial na Educacgéo
Basica. Por fim, € definido que a criacdo dos NAAH/S foi instituida a partir da Politica
Nacional de Educagao Especial na Perspectiva da Educacéo Inclusiva e do Decreto
n°6.571/2008 (Cianca, et. al., 2011).

Sobre a implementacdo do NAAH/S no Estado do Parana, destaca-se o papel
central de Londrina neste processo:

No Parana, a Deliberagdo 02/03 e a Instrugdo n° 016/08-SUED/SEED ja
incorporavam os principios de uma educagdo inclusiva aos Alunos com
Necessidades Educacionais Especiais (FREITAS, 2006). Com a propostade
um NAAH/S no Estado, em fungdo das atividades desenvolvidas na capital
através das Salas de Recursos de AH/SD, o gestor da época sugeriu a
disseminagao da area para o interior do Estado. Assim, o NAAH/S do Parana
tem sua sede no municipio de Londrina, no Colégio Estadual “Vicente Rijo”.
(Cianca, et. al., 2011, p. 1537).

Fica claro aqui a posigao de Londrina como um centro do desenvolvimento do
trabalho com alunos com AH/SD, sendo até hoje a sede dos trabalhos do NAAH/S no
Estado. O Colégio Vicente Rijo, foi escolhido para sediar os trabalhos do Nucleo pelas
suas caracteristicas como um colégio central, com grande disponibilidade de salas e
estrutura completa, contando com diversos tipos de laboratérios e recursos
pedagdgicos. Atualmente, a atuagdo do NAAH/S na cidade tem se expandido,

incluindo salas de recursos em diversos outros colégios da cidade, como o Colégio
Estadual Newton Guimaraes, que foi palco da pesquisa analisada nesta dissertagao.

Finalizando esta breve contextualizacdo acerca das definicbes e do
atendimento aos alunos com AH/SD, fica clara a necessidade de um atendimento
educacional especializado para tal publico, com novos projetos e novas perspectivas
para o ensino, destacando-se aqui, especialmente, o ensino de Histdria, sendo uma
das principais formas de inclusado escolar desses alunos. Em segundo lugar,
evidencia-se o local de destaque que a cidade de Londrinatem na implementacgao do
atendimento de alunos superdotados. Portanto, afirma-se que, além da importancia
do ensino de Historia através de uma perspectiva local, ao se trabalhar com Londrina

nesta pesquisa é possivel ter um campo de analise muito fértil ao se tratar de altas
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habilidades, por conta do pioneirismo e do alto desenvolvimento do trabalho do
NAAH/S na cidade.

O meio de desenvolvimento educacional dos alunos, como apresentam Lev
Vygotsky (1991) e Paulo Freire (Jofili, 2002), é essencial para o seu processo de
aprendizagem e formacgao cidada, e isso se mostra especialmente relevante no caso
dos alunos AH/SD, como define Eunice Alencar (2007, p. 374):

O descompasso entre o desenvolvimento intelectual e 0 emocional é também
fonte de tensbes e origem de desajustamento e quanto maior o grau de
assincronia, maior a probabilidade de problemas de ajustamento de ordem
social e emocional (Silverman, 2002). Landau (1990) Iembra este
descompasso e a necessidade de que o superdotado sejacompreendido com
relagdo a este aspecto.

Pautado nas particularidades dos alunos supracitados, o ensino de Historia,
através do desenvolvimento e da criagdo de jogos (Giacomoni, Pereira, 2013),
organizado através de aulas-oficinas (Barca, 2004) e disponibilizado aos alunos das
salas de recursos de AH/SD, revela-se, assim, como uma via proveitosa de construcao
de novos conhecimentos e caminhos para os estudantes. Esta pesquisa buscou,
voltada a problematica apontada, desenvolveruma pratica educacionalfocadanesses

paradigmas, analisando suas produc¢des e seus resultados.

Também buscou-se proporcionar o aprendizado de Historia através de uma
perspectiva local (tendo como campo de referéncia aqui a cidade de Londrina),
trabalhando com a inclusdo da memoria (Smolka, 2000) e das narrativas proprias
(Rusen, 1992) dos estudantes dela participantes através desta abordagem. Assim
sendo, se direciona ao direito dos estudantes ao autoconhecimento (Arroyo, 2013),
buscando também inspiragdo nos conceitos da Histdria vista de baixo (Sharpe, 2011).
Além disso, sendo os alunos com AH/SD individuos que muitas vezes passam por
processos de exclusao e incompreenséao social, nao se sentindo uma parte integrante
da sociedade que compdéem (Neumann, Vestena 2016), esta perspectiva tende a
mobilizar a regido de vivéncia e pertencimento dos estudantes participantes desta
pesquisa. Finalmente, objetiva-se iniciar um processo de desestigmatizagao
(Goffman, 1986) destes individuos, proporcionando reflexées que os aproximem dos

seus locais de memoria (Smolka, 2000) de convivéncia.

E destacado, entdo, que trabalhar com o ensino de Histdria através de uma

perspectiva local, além de proporcionar desenvolvimentos e reflexdes dos alunos
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acerca de sua propria consciéncia histérica (Risen, 1992) e de seu local de meméria
(Vieira, 2017), pode-se incentivar novos entendimentos acerca de tematicas que
atingem diretamente o dia a dia do cidadao londrinense (Casaril, 2008), por meio de
uma otica ludica (Huizinga, 2019).

Um dos outros objetivos desta pesquisa foi a criagdo de um ambiente de
aprendizagem significativa para os alunos participantes, possibilitando que seu
proveito, por meio da participacdo das aulas, excedesse os limites temporais e
espaciais das mesmas. Segundo Regina Célia Alegro, a aprendizagem significativa:

[...] € o processo pelo qual uma nova informagao recebida pelo sujeito
interage com uma estrutura de conhecimento especifica orientada por
conceitos relevantes, os conceitos subsungcores — ou, conceitos
incorporadores, integradores, inseridores, ancoras — determinantes do
conhecimento prévio que ancora novas aprendizagens. Nesse processo se
efetiva a diferenciagao progressiva e a reconciliagao integrativa, os conceitos
subsungores sao reelaborados, tornando-se mais abrangentes e refinados,
consequentemente, sédo aperfeicoados os significados e melhorada a sua

potencialidade para ancoragens a aprendizagens significativas posteriores.
(Alegro, 2007, p. 2).

Por conseguinte, conforme se depreende da citagdo anterior, ha que se
observar como se desenvolve o processo de aprendizagem, particularmente em como
se estabelece um nexo entre o conhecimento prévio e uma nova informagao, ndo se
descurando do impacto dos diferentes niveis de dominio conceitual para estas novas
aprendizagens. Além dessas prerrogativas de ordem cognitiva, a construgédo de um
ambiente de aprendizagem significativa e construtiva de Historia para alunos AH/SD
€ uma tarefa extremamente importante para o desenvolvimento destes alunos. Afinal,
além das dificuldades ja comumente vivenciadas por cidaddos em desenvolvimento,
ao terem contato com as realidades politicas e pedagodgicas do ambiente escolar
(Jofili, 2002), apresentam-se igualmente novas perspectivas de aprendizagem e de
desenvolvimento emocional e intelectual (Alencar, 2007), tornando seu processo
educacional mais desafiador. Desafios esses que, inclusive, seguem com o sujeito
superdotado até a sua idade adulta, e podem ser potencializados quando nao
trabalhados e atendidos durante sua formacéo escolar (Neumann, Vestena, 2016).

E importante também destacar aos alunos da educacéo especial AH/SD o seu
local como sujeitos historicos historicamente pouco reconhecidos pelas estruturas
pedagdgicas e educacionais (Cianca, etal., 2011), construindo através das iniciativas

educacionais nas salas de recurso, além de complementos de conteudos e produgao
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de projetos, o crescimento dos alunos, como sujeitos com direito ao ensino e ao
conhecimento de si mesmos (Arroyo, 2013).

Como define René Schérer (2005), ao construir um processo de aprendizado,

se desenvolve um encontro entre as experiéncias e vivéncias entre os alunos e o
professor:

Poderia, assim, limitar-me a remeter a uma projecéo dessas sequéncias, nas
quais cada um apreciaria diretamente, gracas a voz e ao gesto perpetuados
do filésofo, sua arte de ensinar e de fazer com que se aprenda [d’apprendre
et de faire apprendre]. A palavra “apprendre”, permitam-me lembra-lo, relne,
na lingua francesa, os dois sentidos, o de “aprender” e o de “ensinar’, em um
ato comum entre aquele que ensina e aquele que é ensinado, aquele que fala
e aquele que escuta e recebe. (Schérer, 2005, p. 1184).

Tal processo se mostra muito claro na constru¢do de uma metodologia ativa de
ensino (Lima, et al., 2018), que coloca o aluno e o professor como membros de um
processo conjunto de crescimento e aprendizagem. Assim, ao se trabalhar com a
construcado de um jogo (Giacomoni, Pereira, 2013), pode-se estabelecer um processo
reflexivo e criativo que apenaso ludico permite (Huizinga, 2019; Caillois,2021), sendo

ele um elemento constitucional da cultura humana, como define Johan Huizinga
(2019).

Portanto, ao desenvolver e analisar processos de criagdo de jogos com alunos
através de metodologias ativas, podemos construir, além de novas possibilidades de
autoconhecimento de sua propria individualidade (Arroyo, 2013), novas abordagens
de aprendizagemtangencial por parte dos alunos (Rocha, et al., 2017), e uma gama
de perspectivas, tanto para os estudantes quanto para os professores (Schérer, 2005).
Ademais, desencadeando também um processo de aprendizagem significativa
(Alegro, 2007) na realidade dos alunos, impulsionando futuros desenvolvimentos e
projetos na area da Histéria por parte dos participantes das aulas-oficinas.

Ao trazer o desenvolvimento de jogos e o contato direto com a criagdo e
compreensao de diferentes narrativas historicas, se tem por objetivo fomentar junto
aos alunos um novo aprendizado sobre a consciéncia histérica (Rusen, 2012),
fazendo uma interlocugdo com as proposicoes e reflexdes de Isabel Barca (2007),
tendo como objetivo a construgdo de um processo de aprendizagem historica que
proporcione uma quebra com o senso comum (Lee, 2016). Assim sendo, a criagao de

jogos analégicos € indicada ndo apenas para a construgdo de uma narrativa
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cronolégica, mas também para a interpretacdo critica das multiplas fontes e
interpretacdes dos fatos que os vestigios do passado nos apresentam (Barca, 2007,
p. 117):
Ter ‘consciéncia histérica’ ndo implica a adopgéo, por todos, de uma unica
narrativa substantiva. As abordagens tedricas, fruto de diversas perspectivas,
estdo abertas a discussao, tal como as ’produg(")es histéricas concretas
permanecem sujeitas a desconfirmacdo. E a argumentagédo racional e o
respeito pela evidéncia que ajudarao a decidirentre respostas mais ou menos

validas as questdes sobre o passado, tal como as questdes sobre o presente
e, eventualmente, a construgédo de cenarios sobre o futuro.

Através do contato direto com diferentes narrativas e memorias permitido aos
individuos através da criacao de jogos (Giacomoni, Pereira, 2013), o foco torna-se no
trabalho com os alunos de precisamente esta argumentagdo racional sobre as
questdes do passado e do presente. Como destaca a autora supracitada, sem

desconsiderar ainda a multiplicidade de narrativas que emergem do tecido social.

Nesse sentido, ndo se podem dispensar cuidados em relagdo a definicdo da
natureza do conhecimento histérico e das complexas formas de sua apreensao, nao
apenas em ambito escolare formal, mas também na vida cotidiana. Sobre isso, Peter
Lee (2016) define a aprendizagem histérica como uma forma de reorientacdo
cognitiva, sendo uma forma de transformacéo e abertura de novos conceitos antes
inacessiveis ao sujeito. E definido por Lee (2016, p. 120) que a Histéria deve ser
apreendida através da analise das evidéncias e da compreensao dos processos de

transformacao, ndo havendo um passado fixo e acessivel pelo historiador.

Jorn Rusen (2012), por seu turno, define a aprendizagem histérica como um
processo de transformacao da estrutura de consciéncia historica do individuo, sendo
um processo vagaroso e gradual, no qual novas formas de compreensao do mundo
sédo lentamente aprendidas. S&o trazidos por Rusen (1992, p. 31) quatro estagios da
consciénciahistérica: a tradicional,a exemplar, a critica e a genética. Cada uma delas

trazendo novas complexidades para a compreensao da realidade historica®.

Por fim, ao se trabalhar com o ensinode Histéria com foco em uma perspectiva
local, além de proporcionar aos alunos uma nova perspectiva de reflexdo sobre sua

historicidade e seu local de memodria (Vieira, 2017), também é estabelecida uma

9 Tais questdes foram aprofundadas ao longo do capitulo 1 desta pesquisa, que abrange seu
embasamento tedrico.
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cooperagao com o cumprimento da Lei Estadual N° 13381 de 18 de dezembro de
2001, que contém em seu texto o seguinte trecho:
Torna obrigatério um novo tratamento, na Rede Publica Estadual de Ensino,
dos conteudos da disciplina Histéria do Parana, no Ensino Fundamental e

Médio, objetivando a formagdo de cidadados conscientes da identidade,
potencial e valorizagdo do nosso Estado. (Parana (PR), 2001, p.1).

E possivel definir, entdo, que esta pesquisa tem como problematica a
compreensao e a analise dos limites e das potencialidades do ensino de Histdria da
cidade de Londrina para alunos de salas de recurso de Altas Habilidades/
Superdotacédo, através da metodologia da criacdo e desenvolvimento de jogos
analogicos.

Para alcancar os objetivos apresentados acima, a pesquisa contou com a
aplicagao de um projeto de acao educacional intitulado “Oficina de criagao de jogos
analdgicos e ensino de Histéria”, desenvolvido pelo autor desta dissertacdo no
primeiro semestre de 2024 na sala de recursos multifuncionais do Colégio Newton
Guimaraes, na regido central da cidade de Londrina. As aulas da oficina ocorreram
em dois periodos semanais, totalizando dez encontros e contando com uma media de
seis alunos por aula. A oficina foi desenvolvida com o fim precipuo de produzir esta
pesquisa, sendo realizada quando do inicio deste curso de mestrado. Para tal, em se
tratando de pesquisa sensivel, foi tramitado um processo interno e externo no ambito
do comité de ética através da Plataforma Brasil. Tal procedimento se deu pela
submissdo de um projeto da pesquisa ao CEP (Comité de Etica em Pesquisa)da
Universidade Estadual de Londrina, e ao CONEP (Comiss&o Nacional de Etica em

Pesquisa). Tal projeto foi aprovado ao fim de 2023, para aplicagdo em 202410,

Para o tratamento dos dados e resultados do projeto, como ja mencionado, foi
utilizado o método desenvolvido por Laurence Bardin (2022) em sua obra “Analise de
Conteudo”, além de trabalhar com seus interlocutores (Farago, Fofonca, 2012;
Santos, 2012). A analise se estruturou a partir do modelo de “trés-polos” desenvolvido
pela autora: a pré-analise, a exploragdao do material e o tratamento dos resultados
(Bardin, 2022). Os resultados obtidos através da oficina e suas respectivas analises

serao trabalhadas posteriormente neste texto.

10 Projeto de CAAE 74781923.3.0000.5231, submetido em 20 de novembro de 2023, sob a categoria
de Financiamento Préprio.
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O primeiro capitulo desta pesquisa tem como foco a compreensido das
definicbes tedricas acerca do ludico, do jogo e de sua influéncia na cultura e na
sociedade (Huizinga, 2019; Caillois, 2021). Além disso, discorreu-se acerca dos
preceitos e paradigmas da aprendizagem histdrica e das teorias de ensino de Historia
(Risen 1992, 2012; Lee, 2016), tendo como foco a compreensdo de como o
conhecimento historico é construido.

O segundo capitulo apresenta as teorias e os métodos de criagdo de jogos
(Giacomoni, Pereira, 2013; Schell, 2019) e sua potencialidade de aplicagao
pedagdgica. Outrossim, é relatado aqui como foi desenvolvido o projeto de aplicagdo
pratica desta pesquisa, seu desenvolvimento no ambiente de AH/SD e as situagoes

especificas registradas ao longo dos encontros.

Por fim, o terceiro capitulo se dedica a produzir uma analise de conteudo
(Bardin, 2022) dos jogos produzidos durante a aplicacéo das aulas-oficinas. Ademais,
almeja-se abordar como os objetivos propostos foram alcancgados, identificando os
problemas encontrados ao longo do caminho e como a aprendizagem histérica pode
ser potencializada durante este processo e, finalmente, apresentando uma relagao

entre as teorias do ensino de Historia e os resultados obtidos nas aulas-oficinas.
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Capitulo 1 - O ludico e a aprendizagem histérica em foco

Nesta se¢ao, o principal objetivo € a elucidagéo de alguns conceitos que serdo
trabalhados e utilizados como pontos de apoio para o desenvolvimento e a
compreensao da pesquisa realizada, bem como dos conceitos e teorias que a
sustentam. Em primeiro lugar, faz-se necessaria a elucidagdo de um dos conceitos
mais basicos e essenciais para o entendimento do trabalho desenvolvido ao longo
desta pesquisa, o de jogo a luz de Johan Huizinga (2019), bem como as criticas e

novas perspectivas trazidas por Roger Caillois (2021).

11 O jogo, o ludico e suas mediagbes com os processos de ensino-

aprendizagem

No inicio do segundo capitulo de “Homo Ludens: O jogo como elemento da
cultura”, Huizinga (2019) apresenta de forma resumida as caracteristicas que ele

considera essenciais e integrantes da fundamentac&o do que € um jogo:

S6é podemos partir do conceito de jogo que nos € comum, isto &, por aquele
que é recoberto, com pequenas variagdes, por palavras correspondentes ao
inglés play na maioria das linguas europeias. Parece-nos que essa nogao
podera ser razoavelmente bem definida nos seguintes termos: o jogo é uma
atividade ou ocupacgéo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida cotidiana”. (Huizinga, 2019, p. 36).

Antes da continuacao acerca das definigdbesde Huizinga (2019), é interessante
constatar que a sua obra é passivel de criticas e firmemente inscrita no tempo, tendo
sido publicada inicialmente em 1936. Como contraponto, cabe aqui apresentara obra
"Os Jogos e os Homens: A mascara e a vertigem”, de Roger Caillois (2021), onde o
autor define alguns elementos importantes para serem levados em consideracéo ao

se trabalhar com a obra de Huizinga. Sobre “Homo Ludens”, Caillois (2021, p. 28)

assevera que:

Esta obra, contestavel na maioria de suas afirmagdes, nem porisso deixade
ter o efeito de abrir caminhos extremamente fecundos para a pesquisa e para
a reflexdo. De qualquer modo, cabe a J. Huizinga a honra de ter analisado
magistralmente varias das caracteristicas fundamentais do jogo e de ter
demonstrado a importancia de seu papel no proprio desenvolvimento da
civilizagdo. Por um lado, pretendia oferecer uma definicado exata da natureza
essencial do jogo; por outro, esforgava-se para expor a parte do jogo que
habita ou que vivifica as manifestacdes essenciais de toda cultura: as artes,
bem como afilosofia; apoesia, bem como as instituicdes juridicas e até certos
aspectos da guerra cortés.
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Em seguida, o autor apresenta sua critica a definicdo de jogo apresentada por
Huizinga em “Homo Ludens”, em especial sobre o elemento do jogo ser alge uma
atividade essencialmente “[...] desligada de todo e qualquerinteresse material, com a
qual nédo se pode obter lucro [...]” (2019, p. 16). Sobre tal conceitualizagao, Caillois
(2021, p. 30) continua:

Em segundo lugar, a parte da definicdo de Huizinga que apresenta o jogo
como uma acao desprovida de qualquer interesse material exclui
simplesmente as apostas e 0s jogos de azar, ou seja, porexemplo, as casas
de jogos, os cassinos, os hipddromos, as loterias que, para bem ou para mal,
ocupam precisamente uma parte importante na economia e na vida cotidiana
dos diferentes povos, sob formas, € verdade, infinitamente variaveis, mas em
que a constancia da relagdo azar e lucro é ainda mais impressionante. Os
jogos de azar, que também sao jogos a dinheiro, ndo tém praticamente lugar
na obra de Huizinga.

A critica de Caillois sobre a questao de acumulacao de lucros materiais através
de jogos se torna cada vez mais contundente,com o mundo contemporaneo sendo
abundante em exemplos de pessoas que tém a participagdo em jogos como sua
profissdo, desde esportistas até jogadores profissionais de e-sports’’ ou até os
recentes cassinos online'2. Porém, para além destas criticas, Caillois traz o restante
das defini¢gdes de Huizinga (2019) como relevantes e essenciais para a compreensao
do jogo como fendmeno cultural. Considerando tais criticas, a analise da definigdo de
Huizinga previamente apresentada volta ao foco neste texto.

O autor de Homo Ludens inicia sua definigdo ponderando que o jogo deve ser
uma atividade necessariamente voluntaria (2019, p. 36), ndo podendo ser algo
obrigatério ou compulsorio. Neste quesito, existe a concordancia total de Caillois
(2021, p. 31):

Por outro lado, ndo resta duvida de que o jogo deve ser definido como uma
atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e de divertimento. Um jogo ao

qual féssemos forgcados a participar deixaria imediatamente de ser jogo:
tornar-se-ia uma obrigagéo, um fardo de que teriamos pressa em nos libertar.

1 Jogos digitais jogados em ambientes competitivos, muito inspirados nas estruturas dos esportes
profissionais.

2 Obviamente que a historicidade inerente aos escritos de Huizinga (2019) se distancia fortemente da
complexificagdo deste fendbmeno social, ainda mais na atualidade. Basta lembrar a imediaticidade
presente nos jogos online atuais, como nas bets das casas de apostas de futebol ou de jogos de azar
que simulam jogos de cassino. Tais jogos, por sua vez, se tornaram um grave problema social e
econdmico, gerando endividamento, dependéncia psicoldgica/ sintomas psicopatolégicos, frustragéo e
ruina econdbmica em amplos setores da sociedade, e ndo unicamente brasileira. Aqui, 0 jogo mantém
um apelo ludico, mas o faz por meio de mecanismos que produzem dependéncia, sinergia e lucro. A
usura destas empresas de jogos de azar online vem destruindo lares, atingindo criangas, adolescentes
e idosos, €, pior, sem ou com pouco controle estatal.
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Obrigatério ou simplesmente recomendado, perderia uma de suas
caracteristicas fundamentais: o fato de o jogador dedicar-se
espontaneamente, de boa vontade e para o seu prazer, tendo sempre a total
liberdade de escolher a retirada, o siléncio, o recolhimento, a soliddo ociosa

ou uma atividade produtiva.

Nota-se entdo que, ao se trabalhar com o jogo e o ludico, certo nivel de
liberdade e voluntariedade deve ser sempre preservado, evitando a obrigatoriedade.
Em seguida, Huizinga (2019, p. 36) defineque o jogo deve acontecer dentro de limites
determinados de tempo e espago, o que traz um contraste interessante com a vida
cotidiana. O jogo, sendo algo que tem um inicio e um fim muito bem demarcados, e
ocorrendo dentro de um espacgo, seja ele fisico ou subijetivo, especialmente designado
para que ele possa se desenvolver, se apresenta como uma atividade separada do
cotidiano dos jogadores, sendo uma ocupacdo fundamentalmente isolada.
Posteriormente, em “Homo Ludens”, Huizinga definira tal separagdo como sendoum
“circulo magico” (2019, p. 36), umlocal onde as narrativas e os desafios apresentados
pelo ludico podem ser explorados sem que eles afetem os outros aspectos da vida do
participante. Apds o fim da participagdo no circulo magico, o individuoleva consigo
experiéncias e significados novos, adquiridos durante o jogo, e aqui podemos ter
diversas oportunidades de aprendizado historico (Lee, 2016), que serao exploradas a

seguir neste texto.

Seguindo a logica do circulo magico de Huizinga (2019), define-se a
necessidade de que o jogo tenharegras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, com a certeza de ser diferente da vida cotidiana. Aqui é notdria
novamente a necessidade de ver o jogo como algo que funciona separadamente das
outras esferas da vida cultural e cotidiana. Diferentemente das outras regras que nos
sdo impostas socialmente, no ambito do ludico as regras devem ser acordadas de
forma livre pelos seus participantes, se tornando obrigatérias apenas a partir do
momento em que todos os jogadores estejam cientes e as compreendam. Por outro
lado, a partir do momento em que as leis do jogo sdo cunhadas, elas se tornam
inviolaveis e obrigatérias, com a sua quebra sendo uma forma de destruicdo do
ambiente ludico separado da realidade corrente no qual havia sido criado. Trazendo
novamente a interlocugdo de Roger Caillois, o autor dialoga mais uma vez com a

definicdo de Huizinga (2019), desenvolvendo que, no ludico:

As leis confusas e complicadas da vida cotidiana sdo substituidas, nesse
espaco definido e durante esse tempo determinado, pelas regras definidas,
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arbitrarias, irrecusaveis, que € preciso aceitar como tais e que presidem ao
correto desenrolar da partida. O trapaceiro, caso as viole, finge ao menos
respeita-las. Ndo as discute; ele abusa da lealdade dos outros jogadores. Sob
este aspecto, devemos concordar com os autores que ressaltaram que a
desonestidade do trapaceiro ndo destréi o jogo. Quem o arruina é o detrator
que denuncia a absurdidade das regras, sua natureza puramente
convencional, e que se recusa a jogar porque o0 jogo ndo tem nenhum sentido.
Seus argumentos sao irrefutaveis. O jogo ndo tem outro sentido que ele
mesmo. E por isso, alids, que suas regras sdo imperiosas e absolutas e vao
além de qualquer discussdo. Nao existe nenhuma razao para que sejam
como sao, e ndo diferentes. Quem ndo as admite com essa caracteristica
deve necessariamente considera-las uma extravagancia manifesta. (Caillois,
2021, p. 32).

Neste trecho, o autor dialoga novamente com a questdo da voluntariedade
absoluta do jogo, ao definiro tipo de jogador que o destréi. O trapaceiro, mesmo que
tentando subverter as regras acordadas pelos jogadores, ainda as leva em
consideragao e tenta de certa forma prosperar dentro do ambiente ludico. O
verdadeiro destruidordo ludico e do jogo € aquele que se recusa a reconhecero jogo,
apontando seuisolamento do mundocotidiano, quebrandoailusdocriada pelo circulo
magico (Huizinga, 2019).

A partir das definicdes expostas acima, revela-se um panorama de base para
0s conceitos de jogo e ludico que serao trabalhados ao longo deste texto. Reforgo
mais uma vez que, apesar de sua relevancia para esta pesquisa, os textos de Huizinga
(2019) e Caillois (2021) foram escritos em uma realidade de jogos muito diferente dos
tempos atuais, tendo sido escritos em 1938 e 1958, respectivamente. Ambas as obras
antecedem por muitas décadas o advento dos jogos eletrbnicos e existem em uma
época na qual os esportes ainda ndo haviam tomado as propor¢cdes mundiais que
possuem hoje em dia. Para contrapor tal contraste e apresentar uma visao
contemporanea sobre a produgéo de jogos como produtos culturais e mercadoldgicos,
utilizaremos metodologicamente o livro “The Art of Game Design” do desenvolvedor
de jogos estadunidense Jesse Schell (2020). Tendo sido publicada em 2008
originalmente, tal obra se enquadra na realidade atual dos jogos. Sera, doravante,
iniciada uma analise em detalhes sobre tal obra ao se trabalhar acerca dos
encaminhamentos metodoldgicos desta pesquisa, sendo ela uma parte integrante de

seu desenvolvimento pratico.

1.2 A teorias do ensino de Histéria e a aprendizagem histérica

Tendo esclarecida a defini¢do de jogo aqui utilizada, agora se torna necessario

um desenvolvimento sobre como a criacdo de uma ferramenta ludica pode ser
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utilizada para o ensino de Histdria, particularmente. Para tal, € necessario trazer
algumas definigdes tedricas sobre a aprendizagem histérica, como ela se desenvolve
e como € possivel impactar a realidade do estudante através dela. Inicialmente, é
importante trabalharmos com dois conceitos que devem permear toda a percepgao
sobre o que deve ser buscado durante o desenvolvimento desta pesquisa através da
Oficina de criagdo de jogos analdgicos e do ensino de Historia de Londrina. Tais
conceitos sdo o de aprendizagem significativa, a luz do texto da professora Regina
Célia Alegro (2007) intitulado “Conhecimento prévio e aprendizagem significativaem
Histéria”, e o de aprendizagem tangencial, como apresentado em “Aprendizagem

Tangencial: Como jogos analégicos podem auxiliar no ensino de Histéria e cultura”
(Rocha, et. al, 2017).

Ambos os conceitos trabalham formas de se atingir substancialmente a
realidade do alunoatravés da aprendizagem, trazendo novas perspectivas que podem
ser muito férteis quando pensadas contextualmente com a criagdo de jogos
analdgicos como um método de aprendizagem. Abaixo faremos uma breve exposi¢ao
sobre tais conceitos, buscando apenas apresenta-los de forma simples e concisa,
destacando apenas a forma pela qual eles podem auxiliar no desenvolvimento teérico
e na compreensao desta dissertacdo. Vale notar que ambos os autores trabalhados
sao intérpretes dos conceitos que serao expostos, valendo-se igualmente de outras
fontes para a construgédo dos seus textos. Para o objetivo desta dissertagdo, seus

relatos ja conceitualizamsuficientemente as definigdes que buscamos para o restante
desta obra.

Alegro (2007, p. 2) define a aprendizagem significativa em seu texto
previamente apresentado como sendo um processo de recebimento de novas
informagdes pelo sujeito através da interagdo da mesma com as estruturas de

conhecimento especificas orientadas por conceitos relevantes ao individuo.

Em relagao ao objetivo posto de se trabalhar com a criagao de jogos para o
aprendizado, aqui pode-se notar um terreno muito fértil para tal desenvolvimento.
Sendo o jogo, como definido previamente por Huizinga (2019), uma parte integrante
da construgao cultural e social humana, diversas estruturas de conhecimento sobre
ele ja estdo firmemente desenvolvidas no arcabouco cultural do aluno, permitindo

muito facilmente a interacdo apresentada entre os conceitos previamente postos.
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Posteriormente, ao analisarmos os resultados colhidos da pesquisade campo através
da aplicacao da oficina proposta neste trabalho, poderemos ver tal interagdo sendo
concretizada nas fontes de analise, entao € importante manter presente tal definigao.
Alegro (2007, p. 3) continua, apresentando que:
Na TAS, o material a ser aprendido constitui-se, basicamente, de conceitos e
estruturas cognitivas correspondentes ao armazenamento organizado de
conceitos. Neste sentido, se entende a propostado mapa conceitual como
recurso para facilitar a aprendizagem significativa. A coleta das informagdes
aqui consideradas foi executada por meio de diagramas aos moldes de mapa

conceitual elaborados pelos participantes com vistas a exploragao das ideias
prévias que os estudantes apresentam ao inicio da educagdo média.

Apresenta-se aqui uma diferenciacdoimportante a ser destacada entre a forma
de analise apresentada no texto e a forma pela qual o conceito de aprendizagem
significativafoitrabalhadodurante a aplicagao da oficinaao longodesta pesquisa. Em
vez de se utilizar de um mapa conceitual como forma para facilitar a aprendizageme
a elaboracao acerca das ideias prévias dos alunos, tal processo foi efetuado
diretamente através da construgado do jogo em si. A forma pela qual tal trabalho foi
desenvolvidoe os resultados obtidos através dele serdo apresentados posteriormente
neste texto. Nao obstante, podemos apresentar que, através do trabalho com os
diversos elementos da criagdo de um jogo, que tem como foco o aprendizado da
Historia de Londrina, foi possivel relatar a interagao entre diversos conceitos prévios
dos alunos com novas defini¢cdes trazidas pelo processo criativo e pelainteracido com
os outros participantes da oficinae com as ferramentas ludicas apresentadas ao longo
das aulas da oficina.

Em relagédo ao conceito de aprendizagem tangencial, ao se trabalhar com este
em relacéo aos jogos no ensino de Histéria, define-se que:

A teoria do aprendizado tangencial nos jogos aborda a ideia de expor o
jogadora conteudos culturais e cientificos num ambiente em que o jogadorja
esta imerso, motivando-o a um interesse maior sobre o assunto apds ser
exposto a esse conteudo. Conforme James Portnow, “aprendizagem
tangencial é o conceito de expor os jogadores ao conhecimento ao invés de
ativamente tentar ensina-los” [Portnow 2008 p.1]. Para aplicar essa teoria, o
objetivo primario do jogo deve ser o entretenimento, ou seja, os conteudos
presentes no jogo ndo devem ser intrusivos a ponto de atrapalhar a
jogabilidade e a experiéncia do jogador. Esses conteudos devem estar
presentes de forma a enriquecer o jogo e estimular a autoeducagao. Existem
estudos que analisam a aplicabilidade em jogos digitais ja existentes em seu
desenvolvimento baseados na teoria. (Rocha, et. al, 2017, p. 1).

Para esta pesquisa, temos dois pontos importantes acerca da aprendizagem

tangencial para serem destacados. Em primeiro lugar, entra em foco a apresentacao
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de conceitos ao jogador/aluno, ao invés de ensina-lo diretamente. Isso dialoga com a
metodologia desenvolvida, que sera posteriormente exposta, focalizando o processo
de desenvolvimento do jogo analégico como forma principal de aprendizagem
histérica durante o desenvolvimento da pesquisa. Em segundo lugar, interessa a
necessidade apresentada no trecho acima de o objetivo maior do jogo ainda ser o
entretenimento, com o aprendizado e os conteudos nele trabalhados ndo sendo um

elemento de influéncia direta em sua jogabilidade.

Aqui, assim sendo, é definido um afastamento de duas facetas do uso de jogos
para o ensino. A primeira delas é a dos jogos educacionais, que sao produzidos tendo
em mente principalmente o conteudo a ser transmitido, muitas vezes comprometendo
sua estrutura como jogo para cumprir tal objetivo. A segunda é a da gamificacéo
(Sanchez, Efren, 2023), que busca transformar em jogo processos que antes eram
plenamente cotidianos. Tal processo age como uma forma de dar a uma construgao

nao-ludica’a estética de um jogo, sem se preocupar com a suadefinigdolidicacomo
um todo.

Para os objetivos propostos, o jogo sera trabalhado no processo de
aprendizagem de Historia em sua forma completa e inequivoca. O jogo desenvolvido
pelos alunos que participaramdesta pesquisa deve operar tanto como uma ferramenta
para o ensino (durante o seu desenvolvimento e, posteriormente, apds ele estar
completo), como um jogo que funcione por si s6, fora de um ambiente escolar ou de

aprendizado.

Um dos principais elementos desta pesquisa é a compreenséo do aprendizado
de Histéria a partir de uma perspectiva local. Para além dos quesitos de consciéncia
histérica, que serdo trabalhados posteriormente, entram em foco outros motivos que
tornam importante desenvolver o aprendizado histérico com um recorte regional.Para
a exposicao de tais razoes, o livro “Curriculo, territérios em disputa”, de Miguel G.
Arroyo (2013), surge como uma referéncia importante, pois trabalha a questéo do

pertencimento e da localizag&do espago-temporal como um elemento essencial parao
processo educacional.

13 Como uma plataforma online, um processo interno de uma empresa, uma trilha educacional dentro
de um curso, dentre outros exemplos.
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No capitulo “O saber de si como direito ao conhecimento”, Arroyo (2013) indaga
sobre a importancia do papel dos conhecimentos no processo de autoconhecimento
dos estudantes num ambiente educacional. O autor discorre sobre como muitas
memoarias populares sdo descartadas em certas realidades pedagogicas, com
inumeros grupos nao sendo vistos como sujeitos da Historia, mas apenas como
espectadores ou fardos para um dito progresso nacional. Em razdo disso, o autor
propde o fim desta estigmatizacao, através da ressignificacdo de tais memorias:

Os coletivos docentes mais sensiveis a essa realidade por compromisso
pedagdgico ou porque fazem parte desses coletivos e dessas memorias
inventam projetos em que sao ressignificadas. A partir da ressignificagao
dessas memorias, a Historia e memodria nacional é outra Histéria e outra
memaria, mais rica porque mais tensa. Educadores e educandos quando

sabem essa Histdria, se sabem e se reconhecem cidad&os, sujeitos legitimos
ndo como um fardo da nagao. (Arroyo, 2013, p. 280).

A partir de tal ressignificagdo e inclusao, pode-se ter a construgédo de um
processo de valorizagdo da memoria a partir de uma perspectiva local, entendendo a
existéncia de cada sujeito como parte da construgao da Histéria. Para esta pesquisa,
além da questao de valorizacio local, também é trazida a analise a partir de uma
perspectiva de inclusdo dos estudantes de educacdo especial nesta memoria,
buscando evitar as estigmatizagbes (Goffman, 1986) que tais popula¢des costumam
sofrer, possibilitando que os préprios alunos determinem como sua memoria sera
representada ao longo das aulas-oficinas que integram esta pesquisa. Como define
sucintamente Arroyo (2013, p. 281):

O direito ao saber de si ndo € um reduzir o foco do conhecimento do universal,
do social e suas multiplas determinagdes para narrativas da vida particular,
mas reconhecer as narrativas particulares de suas vidas na Histdria universal.
Entender mestres e educandos juntos como a concretude de suas
experiéncias sociais, raciais, de género, de trabalho, sobrevivéncia e

sofrimento estd determinada pelas relagbes sociais, sexuais, raciais,
politicas, hegemdnicas da sociedade.

Com isso, ndo é buscada a exclusdo dos contextos gerais a partir da
perspectiva local, mas sim a compreensao do local, do pequeno como parte integrante
de uma realidade maior. Ao reconhecer a narrativa da vida de um estudante
londrinense com AH/SD e participante da educacgao especial, possibilitam-se novas
formas de sua compreensao de si mesmos. Estas reflexdes, por sua vez, remetem ao
campo da aprendizagem histérica e aos conceitos de consciéncia histérica

trabalhados por Jorn Risen (2012) e Peter Lee (2016), que seréo trabalhados com
mais foco na sequéncia deste estudo.
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Ao longo deste capitulo, o processo de aprendizagem historica alcanga
centralidade, logo, se faz necessario que seja providenciada também uma definicdo
conceitual mais precisa e que alguns pontos sobre a otica pela qual tal tema é
abordado sejam igualmente apresentados. Para a discussao acerca deste topico, sao
utilizados como referéncias principais as formulagdes dos autores Peter Lee (2016) e
Jorn Rusen (2012), assim como alguns de seus interlocutores. A partir daqui, foi
construida uma pequena reflexdo acerca dos principais pontos abordados por cada

um dos autores em relagao aos obijetivos tedricos e praticos desta pesquisa.

Em “Literacia historica e Historia transformativa”, Peter Lee (2016) busca
apresentar um panorama sobre alguns aspectos da educagado historica, sua
fragilidade, contraintuitividade e algumas polarizagbes que o autor considera
ultrapassadas, que antagonizam a Historia tradicional e a progressista, uma centrada
nacrianca, contra outra centrada na matéria, bem como numa focada em habilidades
e outra no conteudo. Segundo o autor, tais polaridades dificultam que a discusséo
possa ser produtiva, inviabilizando reflexdes sérias. O autor, entdo, apresenta sua
argumentacéo sobre como o ensino de Historia deve ser desenvolvido, seus objetivos
e a sua importancia para o desenvolvimento cognitivo do aluno.

Ele introduz sua reflexdo trazendo uma preocupagao com a fragilidade do

ensino de Historia e de sua fugaz permanéncia, apontando os riscos que ele corre e
algumas instrumentalizagcbes que podem destrui-lo:
A Educagéao Historica, como a liberdade de expressao, nao pode nunca ser
considerada como certa. Em alguns paises europeus ela esta atualmente sob
a ameaga de agendas de cidadania e civicas, por um lado, e agendas de
“fusa@o”, no outro. O desejo de usar a Histéria como um suporte para a coesao
social ou mesmo o ressurgimento nacional parece prosperar em uma era da

migragado, da incerteza sobre as consequéncias do multiculturalismo e da
busca por alguma base legitima de afirmagao de valores “comuns”. (Lee,

2016, p. 110).

Lee optou por iniciar seu texto criticando a Histdéria como algo filiado a
cidadania, apontando que, ao ser tratada como subordinada a ela, a Historia perde a
capacidade de gerar pensamentos independentes. O autor aponta que, se o objetivo
da Historia for o desenvolvimento da cidadania comum, se ela nao for capaz de

entregar a narrativa requisitada pela mesma, a ciéncia teria que ser alterada para
conseguir cumprir tais objetivos (Lee, 2016, p. 110).
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O autor apresenta entdo qual deve ser o objetivo da Histéria como uma forma
de aprendizagem, dando foco a reorientag&o cognitiva e a compreenséao de conceitos
como principal forma de aprendizagem histérica:

Histéria reivindica atender a padrbes intelectuais, exige reflexdo, e tem
critérios complexos para o “sucesso”. Historia na escola pode ter que atender
a critérios adicionais ndo aplicaveis a Histdria “académica’, mas se ela nao
ensinar aos alunos algo das normas e critérios que séo construidos para a
Histéria como uma forma publica de conhecimento, ndo pode ser justificada
como histéria em si. No ensino de Histdria, como no ensino de qualquer
“‘matéria” que envolve a reorientagdo cognitiva para o mundo, ndo estamos
preocupados com habilidades de faixa Unica que podem ser melhoradas
simplesmente pela pratica e onde, o que contacomo sucesso éincontroverso.
Em vez disso, estdo tentando desenvolver capacidades de varias faixas
complexas que repousam sobre o desenvolvimento de uma nova
compreensao conceitual. E claro que tal entendimento permite que os alunos
fagcam novos movimentos intelectuais (histéricos) - que é fazer as coisas de
forma diferente -, mas se quisermos falar de (por exemplo) “habilidades
evidentes” temos de dizer o que “evidentes” significa e o que conta como

compreensado evidente na Histdria, A compreensdo conceitual é central e
sustenta novas habilidades. (Lee, 2016, p. 114).

Portanto, o autordestaca a importancia do ensino de Histériaem um ambiente
escolar que, mesmo nao cumprindo completamente com critérios aplicaveis a Historia
Académica, ainda deve ser criterioso e normativo em relagdo as construcdes da
Histéria como uma forma de reorientagao cognitiva e de desenvolvimento de novas

capacidades de compreensao conceitual.

Posteriormente em seu texto, Lee discorre sobre a compreensao do ensino de
Histéria como uma nova forma de ver o mundo, dando foco ao papel do aprendizado
histérico como uma configuragdo de transformacdo e de abertura de novas
possibilidades anteriormente desconhecidas pelo aluno (Lee, 2016, p. 116). Em
seguida, o autor destaca um elemento de grande interesse para a nossa discussao
nesta pesquisa, a contraintuitividade do pensamento histérico, a dificuldade de
apreensao do individuo das transformagdes e construgdes conceituais proprias da
Historia, em contraste com a ilusdo de permanéncia e durabilidade das estruturas
culturais e sociais, que muitas vezes se apresentam como obvias. O historiador
apresenta que, a partir de pesquisas realizadas no norte global, ficou relatado que a
Historia ndo € uma atividade de senso comum, sendo muitas vezes oposta a ele.
Como exemplo, Lee (2016, p. 114) destaca que:

Embora os historiadores acreditem que as pessoas no passado eram tao
inteligentes quanto nés, mas tinham ideias diferentes, muitos estudantes, ao
contrario, acreditam que as pessoas no passado tinham as mesmas crengas
e valores que temos, mas eram mais estupidos.
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Fica destacado que a maior dificuldade ao se aprender historicamente esta na
compreensio de que a Histdria € construida a partir das evidéncias, ndo havendo um
passado fixo definido. Outro obstaculo para a compreenséao da Histdria esta na forma
como a mudancga é percebida ao longo do tempo, com muitos estudantes nao

entendendo a complexidade e a vagarosidade dos processos de transformacao (Lee,
2016, p. 120).

Para vencer tal contraintuitividade, Peter Lee conceitualiza o aprendizado de
Historia como a compreenséo dos chamados conceitos de segunda ordem, trazendo
ao aluno uma forma de se colocarem como individuos historicamente inseridos em
um lugar no tempo. Como apresenta o autor:

A progressao da Histdria, entdo, pode ser pensada como o desenvolvimento
de um aparato conceitual de segunda ordem que permita a Histéria
prosseguir, ao invés de forga-la a uma parada, fazendo mudangas na viséo
cotidiana da natureza e do estado do conhecimento do passado para um
passado histérico. A Histoéria é, portanto, uma parte cognitivamente

transformadora da educacgéo: ela s6 é bem-sucedida se permitir as criangas
verem o mundo historicamente. (Lee, 2016, p. 120).

Seguindo com sua analise, 0 pesquisador entdo apresenta seu conceito de
Literacia Historica, como uma forma de conhecer algo da Historia, e a divide em trés
elementos, que sdo: “Compreender a Histéria como uma forma de ver o mundo;
adquirir disposicbes que derivam e impulsionam a compreensao histdrica;
desenvolver uma imagem do passado que permita que os alunos se orientem no
tempo” (Lee, 2016, p. 121). Neste mesmo trecho, é destacada a importancia da
construgcado de um aparato que permita a apreenséo de conceitos de segunda ordem.
Para Lee, conceitos de segunda ordem sdo instrumentos que proporcionam a
compreensao e organizagao do conhecimento histérico. Eles vao para além daquilo
que ¢é substantivavel e facilmente definido, se apoiando nas narrativas,
transformacoes e relagdes entre os conhecimentos, e sdo o que proporcionamum real
processo de aprendizagem historica:

E importante destacar que a apreensdo das ideias de segunda ordem é
entendida como uma operagdo mental elevada, devendo se caracterizar
dentro do ensino de Histéria como um dos objetivos primordiais, pois elas se
caracterizam como um instrumento poderoso na compreensao da disciplina.
Pois na presenca do conhecimento histérico substantivo e disciplinar que a
histéria é transformativa ndo separando passado e presente um do outro
(LEE, 2016). Entdo segundo esse autor, é preciso que entendamos a histéria
como transformativa em seu uso pratico, ao compreendermos o seu

funcionamento e como esta promove uma relagdo de reciprocidade entre as
pessoas e as percepgdes temporais. Diante do exposto, defendemos que as
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ideias de segunda ordem representam um poderoso instrumento para a
disciplina Historia, por proporcionar a compreensdo da organizagdo do
conhecimento historico e colaborar para o desenvolvimento do pensamento
histérico e da consciéncia histérica do aluno. (AGUIAR, FREITAS, 2020, p. 9-

10)

Através desta analise, o autor define o aprender Historia como um processo
transformativo, apoiando-se na constru¢ao de conceitos de segunda ordem, trazendo
mudancas de visdo de mundo que podem provocar uma alteracéo profunda nafoma
em queo estudantereconhece a si proprio e ao mundoa sua volta (Lee, 2016, p. 135).
O autor conclui entdo seu texto com uma afirmagdo muito contundente e muito
relevante para a nossa abordagem de analise sobre o ensino de Histéria:

A Histdria tem um lugar na educagédo porque desenvolve a consciéncia
histérica dos alunos, localizando-os no mundo, de forma a incentiva-los a
pensar sobre as relagbes temporais. Essas relagbes, de uma maneira ou de
outra, com ou sem consciéncia dos alunos, criam restricdes e oportunidades
(estabelecem o contexto) em que seus pensamentos e agcdes podem operar
no presente e futuro. E a Historia fazisso de uma maneira particular, um modo
que, para a maioria dos estudantes, € improvavel que seja oferecido a eles
foradaescola ouforado contexto da educagao formal. Se os nossos alunos
aprendem a abordar o passado historicamente, eles terdo disponivel a
possibilidade, ndo s6 de se apegar ou abandonar suas lealdades, tradicbes e

fidelidades sociais ou politicas, mas de vé-las sob uma luz diferente. (Lee,
2016, p. 120).

O conhecimento tacito da Historia inerente a vida em sociedade ganha novos
contornos quando mediados por um saber escolar presente na educacao formal.
Portanto, conforme o autor, a forma pela qual a Histéria atua na constru¢cdo do
aprendizado dos alunos para abordarem o passado de forma histérica € Unicae
improvavel de ser apresentada a eles em outros ambientes ou momentos da vida.
Através desta pesquisa e da metodologia de ensino de Histéria para alunos com
AH/SD através da criagdo de jogos, objetiva-se alcangar tal potencialidade da
aprendizagem histérica, como descrita acima por Peter Lee. E buscado também o
incentivo a compreensao do passado historicamente, ressignificando conceitos e
estruturas muitas vezes ja concretizadas na cogni¢do do aluno, através das

metodologias que serao discutidas posteriormente neste texto.

Como continuacao deste capitulo, sobre os aspectos tedricos desta pesquisa,
serdo discutidos os conceitos de aprendizagem e consciéncia histérica como
apresentados por Jorn Rusen, conceitos estes que permeiam toda a construgao deste
trabalho e que sdo de fundamental importancia para a sua compreensao. Para tal,

serao utilizados o capitulo trés do livro “Aprendizagem Histérica: Fundamentos e
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paradigmas” (Rusen, 2012) e o artigo “O desenvolvimento da competéncia narrativa
na Aprendizagem Histérica: Uma hipotese ontogenética relativa a consciéncia moral”
(Rusen, 1992). Ambos os textos, além de trabalharem com as questdes previamente
demarcadas, apresentam a importdncia da narrativa na aprendizagem historica,
tematica de grande importancia para esta pesquisa, tendo em vista que, como
apresentado anteriormente, os jogos se conectam com a Histéria através de sua
estrutura narrativa e temporal, mobilizando uma potencialidade que permite a

intersecg¢ao entre ambos os campos.

O autor apresenta em seu artigo uma definicdo basica de aprendizagem
historica, sendo ela definida como um processo de transformagao na consciéncia

histérica do individuo. Como aponta (Rusen, 1992, p. 27):

A aprendizagem histérica pode se explicar como um processo de mudanga
estrutural na consciéncia histérica. A aprendizagem histéricaimplica mais que
um simples adquirir de conhecimento do passado e da expansao do mesmo.
Visto como um processo pelo qual as competéncias sao adquiridas
progressivamente, emerge como um processo de mudanga de formas
estruturais pelas quais tratamos e utilizamos a experiéncia e conhecimento
da realidade passada, passando de formas tradicionais de pensamento aos
modos geneéticos.

Para Risen, ao se construir um processo de aprendizagem histérica, se
transforma a forma da consciéncia histérica do individuo, cuja feicdo passa por quatro
tipos. Sao eles: o tradicional, o exemplar, o critico e o genético. Segundo o autor, o
tipo inicial de consciéncia histérica é o tradicional, forma esta que define as tradigdes

sociais como sendo a base moral do individuo:

As orientagbes tradicionais apresentam a totalidade temporal que faz
significativo o passado e relevante a realidade presente e a sua extensao
futura como uma continuidade dos modelos de vida e os modelos culturais
pré-escritos além do tempo. As orientagdes tradicionais guiam externamente
a vida humana por meio de uma afirmagado das obrigagbes que requerem
consentimento. Essas orientagdes tradicionais definem a “unidade” dos
grupos sociais ou das sociedades em seu conjunto, entretanto mantém o
sentimento de uma origem comum. (Risen, 1992, p. 31).

O proximo tipo na progressao da complexidade seria 0 exemplar, que altera o

foco das tradi¢des e o coloca nas regras sociais atemporais que guiamo individuonos
cursos de agao que ele deve seguir ou evitar. Segundo Risen (1992, p. 31):

Aqui a consciéncia historica se refere a experiéncia do passado na formade
casos que representam e personificam regras gerais de mudanga temporal e
a conduta humana. O horizonte de experiéncia temporal se expande de forma
significativa neste modo de pensamento historico. A tradigdo se move dentro
de um marco de referéncia empirica bastante estreito, mas a memoria
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histérica estruturada em termos de exemplos esta aberta para processos em
numero infinito de acontecimentos passados, desde o momento em que estes
nao possuem relagdo com uma ideia abstrata de mudanga temporal e de
conduta humana, valido para todo o tempo, ou ao menos cuja validade nao

esta limitada a um acontecimento especifico.

Detecta-se aquio conceitode memoria voltando a aparecer como um elemento
importante neste processo de construgdo de uma consciéncia historica, papel este
que pode ser relacionado com outras interpretagdes e constituicdes tedricas do papel
da memodria no ensino de Historia (Arroyo, 2013; Smolka, 1998). O proximo tipo, o
critico, é apresentado pelo autor como sendo muito presente nas criticas ideoldgicas
da moral presentes, por exemplo, nas analises de Marx no que concerne aos valores
burgueses e na genealogia da moral de Nietzsche. O tipo critico busca as rupturas,
evidéncias que destacam os problemas nos sistemas vigentes no presente:

[...] Aqui a consciéncia histérica busca e mobiliza uma classe especifica de
experiéncia do passado: a evidéncia prevista pelas “contranarragdes”,
desvios que tornam problematicos os sistemas de valores presentes e os
lebensformen. O conceito de uma totalidade temporal abrangente que inclui
o passado, o presente e o futuro envolve, deste modo, algo negativo: a nogao
de uma ruptura na continuidade ainda operativa da consciéncia. A Histéria
funciona como a ferramenta com a qual se rompe, “se destroi”, se decifra tal
continuidade — para que perca seu poder como fonte de orientagdo no
presente. As narragdes deste tipo formulam pontos de vista histéricos,
demarcando-os, distinguindo-os das orientagcdes histéricas sustentadas por

outros. Por meio dessas Historias criticas dizemos ‘ndo’ as orientagdes
temporais predeterminadas de nossa vida. (Risen, 1992, p. 34).

Desta forma, o tipo critico de consciéncia histérica, ao invés de nos apontar o
que devemos ser, nos da a possibilidade de constituir uma identidade historica
baseada em uma forca de negacgao, definindo 0 que n&do queremos ser, como

desenvolvido por Risen (1992, p. 34).

Por fim, Rusen apresenta o tipo genético, sendo o ultimo e o de maior
complexidade na progressao por ele apresentada. Este tipo define a memoaria histérica

como uma forma de representagdo das experiéncias do passado em constante

transformacao, evoluindo em diregdo a novas formas de configuragéao:

Aqui a forma dominante de significagao histérica é a do desenvolvimento, em
que as formas mudam em ordem, paradoxalmente, para manter seu proprio
desenvolvimento. Assim, a permanéncia toma uma temporalidade interna,
tornando-se dindmica. Ao contrario, a permanéncia através da tradigao, por
regras atemporais exemplares, pela negagao critica — isto &, a ruptura da
continuidade -, sdo todas essencialmente de natureza estatica. Estaformade

4 Lebensformen é um conceito cunhado pelo fildsofo Ludwig Wittgenstein, e pode ser traduzido como
“formas de vida”. Tal conceito esta relacionado com as formas pelas quais a linguagem pode ser
utilizada, levando em conta seu modo, seu contexto e a sua fungao (Peruzzo Junior, 2011).
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pensamento histérico vé a vida social em toda a abundante complexidade de
sua temporalidade absoluta. Diferentes pontos de vista podem ser aceitos
porgue se integram em uma perspectiva abrangente de mudanga temporal.
(Rusen, 1992, p. 36).

A partir do desenvolvimento deste tipo de consciéncia histérica, segundo o

autor, a moralidade deixa de ser um elemento estatico e atemporal, dependendo do
argumento da mudang¢a temporal como forma de estabelecimento da sua validade.

Deste modo, € perceptivel neste artigo de Jorn Rusen a aprendizagemhistdrica
sendo a construcdo de uma progressao de complexidade da consciéncia histérica do
individuo, através de quatro tipos distintos de consciéncia. Dentro deste contexto, ele

destaca a importancia da narrativa como sendo a forma pela qual tal processo ocorre:

A formallinguistica dentro da qual a consciéncia histérica realiza sua fungao
de orientagao é ada narragao. A partir desta visédo, as operagdes pelas quais
a mente humana realiza a sintese histérica das dimensdes de tempo
simultaneamente com as do valor e daexperiéncia se encontram na narragao:
o relato de uma Histéria. (Risen, 1992, p. 30).

Faz-se necessario apontar aqui que esta narrativa descrita por Rusen nao é
apenas a descri¢gao cronoldgica de fatos, mas sim uma forma de orientagao temporal
da consciéncia historica. Rusen apresenta o conceito de competéncia narrativa como
a forma pela qual a consciéncia humana deve dar sentido ao passado, através dos
trés elementos que, segundo o autor, constituem uma narragao histérica: sua forma,
seu conteudo e a sua funcdo. Através destes elementos, sdo descritas trés
competéncias necessarias para tal compreensao e orientagao temporal: a habilidade
de olharo passado e compreender suaqualidade temporal e diferencia-lodopresente;
a habilidade de reduzir as diferencgas entre o passado, o presente e o futuro, criando
uma concepcao temporal que inclui todas as dimensdes do tempo; a habilidade de se

utilizar do todo temporal como uma forma de orientagdo da vida, articulando sua
identidade humana com o conhecimento historico (Rusen, 1992, p. 30-31).

Finalmente, no capitulo trés do livro “Aprendizagem Histdrica: Fundamentos e
paradigmas”, Risen (2012) define aimportancia da construgéo da didatica da Histoéria
como uma forma de conceitualizagdo pratica e académica deste processo de
aprendizagem historica acima descrito, definindo a area do ensino de Histéria como

sendo a responsavel pela analise e compreensao de todas as formas da consciéncia
histérica e seu papel na vida pratica humana. Sobre isso:
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Com esta expansdo da area de competéncia do ensino de Histéria, para a
analise global de todas as formas e fungdes da consciéncia histérica, a
didatica da Histéria desenvolveu um auto entendimento com o qual ela se
apresenta como relativamente autbnoma, como uma subdisciplina da ciéncia
da Histéria, com a sua prépria fungéo. Isso ocorre devido a fungdo de
orientagdo que o conhecimento histérico tem na vida pratica humana e a
didatica da Historia pode contribuir com suas pesquisas para controlar esta
funcdo. Esta afirmagdo é inquestionavel quando se trata da fungao pratica
que o conhecimento histérico desempenha na educagdo e formagéo,
especialmente no ensino de Histéria. Enquanto as competéncias especificas
de um professor, a0 mesmo tempo, que as competéncias profissionais do
historiador sao necessarias, deve haver um lugar, no processo de
profissionalizagdo, em que as duas juntas sejam transmitidas. (Rusen, 2012,
p. 70).

Portanto, é possivel definir concretamente esta pesquisa, que busca constituir
uma analise dos resultados obtidos através da aplicagdo de um projeto de ensino de
Historia a partir de uma perspectiva regional através da criagao de jogos analdgicos,
como sendo enquadrada dentro deste campo do ensino de Histéria definido por

Rlsen,tendo como base os conceitos de jogo, aprendizagem, memoria, narrativa e
Histéria apresentados ao longo deste capitulo.

Para a constituicido desta pesquisa, além dos textos trabalhados acima, é
importante trazer reflexdes acerca de experiéncias praticas realizadas no campo da
aprendizagem histdrica. Para tal, foi buscado apoio no texto “Marcos de consciéncia
histérica em jovens portugueses” (Barca, 2017), no qual a autora investiga como se
pode detectar e analisar conceitos de consciéncia histdrica nos jovens participantes
na pesquisa, tendo como referéncia autores ja citados anteriormente. Assim sendo, a
autora sintetiza os principais eixos em que gravitam os conceitos e formulagdes até
aqui apresentadas:

Os contributos de Riisen (2001), Lee (2002) e Seixas (2004) para a discuss&o
epistemoldgica sobre as relacbes da Historia com as tomadas de decisdo na
vida quotidiana tém permitido identificar algumas ancoras de analise da
consciéncia histérica de jovens e professores de Histéria. Assim, entende-se
a consciéncia histérica como uma atitude de orientagdo de cada pessoano
seu tempo, sustentada refletidamente pelo conhecimento da Histéria.
Distingue-se de uma simples resposta de senso comum as exigéncias
praticas dessa mesma orientagdo temporal, baseada exclusivamente em

sentimentos de pertenga - de identidade local, nacional, profissional ou outra.
(Barca, 2017, p. 116).

Por conseguinte, além de ser um importante apoio metodoldgico, a
investigacdo de Barca nos ajuda a refletir de forma pratica sobre as teorias e
conceitualizagdes dos autores consagrados do campo de ensino de Historia citados

anteriormente.
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Isabel Barca (2004) também apresenta um conceito essencial da construgao
desta pesquisa, o de Aula-Oficina. Aautora contrapde sua metodologia de aula-oficina
a aula-conferéncia, como chamada por ela, na qual o professor se posiciona como
detentor do conhecimento e o aluno como um mero receptaculo de informacdes
(Barca, 2004, p. 132). JA o modelo de Aula-Oficina, proposto pela autora, é
configurado por um processo de pesquisa e investigagao por parte dos estudantes,
enquanto guiados pelo professor. Neste modelo, o professortem o papel de identificar
e recolherinformacdes sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre certa questao
conceitual ou tematica, e, a partir deste trabalho prévio, desenvolver atividades que
se comuniqguem com a realidade e os interesses do aluno (no caso desta pesquisa, a
criacao de jogos analdégicos), para que o conhecimento seja desenvolvido pelos
alunos de forma gradual e genuina (Barca, 2004, p. 137). Como define o intérprete da

obra de Barca, Jeferson José Gevigier (2020, p. 5-6):
O objetivo deste modelo de aula é a progressédo do conhecimento histdrico
abarcando conceitos dos conteudos substantivos especificos e, muito mais,
os conteudos de segunda ordem, perceptiveis a partir da narrativa historica
produzida pelos estudantes que é o foco de todo o processo de
desenvolvimento da aula, desde seu planejamento até a reflexao posterior as
aulas. Todo o processo de ensino e de aprendizagem é reconfigurado. A
fungdo do professor é orientar o processo de pesquisa, analise de fontes e

desenvolvimento da narrativa histdrica, etapas protagonizadas pelo
estudante.

E perceptivel aqui novamente a importancia dos conceitos de segunda ordem,
como anteriormente apresentados por Peter Lee (2016), para a construgdo do
conhecimento histérico. Faz-se necessario relatar que esta pesquisa ndo segue
completamente o modelo de Aula-Oficina apresentado por Barca (2004) em sua obra,
sendo ele adaptavel para qualquer realidade no qual ele se insere.

Nesta obra, se deu um maior foco para as questdes que trazem o aluno como
centro do seu processo de aprendizado, através da constatacdo de seus
conhecimentos prévios e pelas questdes de maior interesse, dentro das tematicas da
Histdéria. Assim sendo, a partir da construgao de atividades e projetos que trabalhem
de forma significativa e original tal conhecimento, buscou-se uma transformacao

cognitiva em diregdo a uma melhor compreenséo historica.

Uma parte consideravel da metodologia proposta por Isabel Barca (2004) foi
adaptada ao longo da construgao deste trabalho, também sob influéncia da realidade

das salas de recurso para AH/SD, pelos modelos de oficinas criativas ja instituidos na
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rede estadual de ensinodo Parana e pelas especificidades da construgao de jogos
como procedimento didatico ja adotado neste contexto educativo. Por tal motivo, os
termos aula-oficina (Barca, 2004) e oficinas sdoambos utilizados para a descricdo das
atividades praticas realizadas.

Assim sendo, configura-se aqui o método apresentado pela autora ndo como
um guia de construcdo das aulas que integram esta pesquisa, mas sim como um
referencial tedrico e conceitual, que relata a potencialidade da constru¢cdo de
conhecimento histérico através da participagéo ativa do aluno e do uso de praticas
que incentivam os estudantes a construirem e refinarem suas narrativas histéricas e
a internalizarem o conhecimento histdrico.
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Capitulo 2 — A criacao de jogos analégicos e sua aplicagcao em uma

sala de recursos para AH/SD

Sao trabalhados aqui dois eixos distintos para a construcido desta pesquisa —
as teorias e conceitualiza¢des acerca da criagao de jogos (Giacomoni, Pereira, 2013;
Schell, 2020) e sua aplicabilidade pedagdgica, que envolve o planejamento e a

aplicagcaoda Oficinade Criagao de Jogos Analdgicos, aspecto pratico desta pesquisa.

Busca-se, assim, estabelecer uma mediagao entre o uso da criagdo de jogos
como uma metodologia no ensino de Historia e as particularidades do aprendizado
mediado por aulas-oficinas no ambiente de AH/SD de um colégio estadual na regiédo
de Londrina/PR, buscando trazer a aprendizagem histérica através de uma
perspectiva local.

2.1 As metodologias de ensino e os jogos analégicos

O desenvolvimento do projeto de ensino através da criagdo de jogos foi
desenvolvido tendo base na metodologia de aplicagdo e criagdo de ferramentas
ludicas cunhada como “Construindo jogos para o Ensino de Histdéria”, sexto capitulo
da obra “Jogos e Ensino de Histdéria” (Giacomoni, Pereira, 2013). Neste trabalho, os
autores destacam os elementos constituintes dos jogos em suas experiéncias de
ensino, bem como apresentam relatos de jogos criados e aplicados em ambientes
escolares, explorando seus sucessos e suas dificuldades. Ao elaborarem um guia
pratico para a criagdo de jogos, Giacomoni e Pereira (2013, p. 141) relatam que:

O jogo é uma via de equilibrio! Equilibrio entre o sério e a brincadeira, entre
as regras e 0 acaso, entre os objetivos pedagdgicos e o desejo do aluno,
entre a indugdo do professor e a liberdade dos alunos. Dada essa
peculiaridade, desenvolver jogos para o ensino nem sempre é uma tarefa
facil. Procuraremos nesse guia oferecer aos professores-alunos um passo a
passo para a elaboragcdo de jogos, com especial énfase nas dindmicas de
tabuleiro. Destacamos que o processo criativo nem sempre seguira a ordem
desse guia, ja que as ideias costumam surgir de forma pouco sistémica.

Mesmo assim, levar em conta os principais elementos necessarios a criagao
de jogos pode ser Util ao processo criativo: a tematica, os objetivos, a

superficie, a dinamica, as regras, o layout. (grifo nosso).
Em conjunto com o texto de Giacomoni e Pereira (2013), foram também
utilizados como referénciaos métodos e sistemas de criagdo de jogos de Jesse Schell
(2020), em seu livro The art of Game Design, livro que apresenta extensas descrigdes

e guias para o desenvolvimento de jogos, desde sua concepgao criativa até sua
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finalizagao. Schell (2020) divide os elementos constitucionais dos jogos em quatro
grupos distintos: Estética, tecnologia, histéria'> e mecanicas, elementos estes que
serao individualmente trabalhados a seguir. Tal grupo é chamado pelo autor de the
elemental tetrad, sendo cada um dos elementos interconectados e interdependentes
(figura 1).

More visible

Aesthetics

Technology

Less visible

Figura 1-The elemental tetrad (SCHELL, 2020, P.54)

O autor define mecénica (no inglés mechanics) no capitulo cinco de sua obra

da seguinte forma:

These are the procedures and rules of your game. Mechanics describe the
goal of your game, how players can and cannot try to achieve it, and what
happens When they try. If you compare games to more linear entertainment
experiences (books, movies etc.), you will note that while linear experiences
envolve technology, story and aesthetics, they do not envolve mechanics, for
its mechanics that make a game a game. When you choose a set of
mechanics as crucial to your gameplay, you will need to choose technology
that can support them, aesthetics that emphasize them clearly to players, and
a story that allows your (sometimes strange) game mechanics to make sense
to the players. (Schell, 2020, p. 53).16

5 Sendo a histéria aqui citada como o simples desenvolvimento de narrativas, e como uma tradug&o
da palavra inglesa story e nado history, que seria a Historia académica e cientifica.

6 Estes sd0 os procedimentos e as regras do seu jogo. Mecanica descreve o objetivo do seu jogo,
como os jogadores podem e ndo podem tentar alcanga-lo, e o que acontece quando eles tentam. Ao
se comparar jogos as experiéncias de entretenimento mais lineares (livros, filmes etc.), notaremos que
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Neste trecho faz-se necessario dar destaque para uma definigao interessante
que o autor traz, a de que apenas as mecanicas sao elementos exclusivos dos jogos,
definindoumproduto cultural como tal. O autor contrasta os jogos com as experiéncias
por ele chamadas de lineares (filmes, livros etc.). Segundo Schell (2020), sendo as
mecanicas as formas pelas quais os jogadores podem alcangar ou nao seus objetivos
e as consequéncias de suas agdes, sdo elas que dao ao jogo como experiéncia
cultural a sua plasticidade, sua capacidade de se adaptar e de se transformar, sendo
uma via de constante movimento e mudanca. Posteriormente, dos capitulos doze ao
quatorze, Schell (2020) se aprofunda sobre as questdes mais especificas das
mecanicas de um jogo. O autor observa que, assim como ocorre em diversas areas
do design de jogos, ndo ha uma definicao universalmente aceita sobre o que seriam
exatamente as mecéanicas de um jogo. Além disso, tentativas de explicar de forma
sintética tal conceito geralmente se tornam muito incompletas, devido a alta
complexidade das mecanicas até mesmos nos jogos mais simples. Como exemplo, o
autor apresenta uma breve critica da teoria dos jogos como conceito econémico e
matematico. Segundo ele:

As with many things in game design, we do not have a universally agreed-
upon taxonomy of game mechanics. One reason forthis is that the mechanics
of gameplay, even for simple games, tend to be quite complex and very
difficult to disentangle. Attempts at simplifying these complex mechanics to
the point of perfect mathematical understanding result in systems of
description that are obviously incomplete. Economic “game theory” is an
example of this. You would think with a name like “game theory”, it
would be of great use to game designers, but in truth, it can only handle

such simple systems that it is seldom useful for designing real games.
(Schell, 2020, p. 166, grifo nosso).'?

Com a impossibilidade de defini¢cdes exatas ou matematicas, o autor opta por
apresentar sete caracteristicas que geralmente envolvem as mecanicas de um jogo.

A primeira delas € o espago no qual o jogo ocorre. Aqui 0 autor se baseia no conceito

enquanto as experiéncias lineares envolvem tecnologia, histéria e estética, elas ndo envolvem a
mecanica, visto que sdo as mecanicas que fazem um jogo ser um jogo. (Schell, 2020, p. 53, tradugéo
nossa).

7 Como em muitas coisas no design de jogos, ndés ndo temos uma taxonomia universalizada de
mecanicas dejogo. Umarazao para isso é que as mecanicas de jogabilidade, mesmo em jogos simples,
tendem a ser bastante complexas e muito dificeis de se desembaralhar. Tentativas de se simplificar
tais mecanicas complexas a um ponto de perfeigdo matematica resultam em sistemas de descrigédo
que sao obviamente incompletos. A “teoria dos jogos”, do campo da economia, € um exemplo disso.
Vocé pode pensar que com um nome como “teoria dos jogos”, ela seria de grande utilidade para os
designers de jogos mas, na realidade, ela s6é comporta sistemas tdo simples que raramente apresenta
qualquer utilidade ao se construir jogos reais. (Schell, 2020, p. 166, tradugao nossa).
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de circulo magico trazido por Johan Huizinga (2019), que é a forma mais basica de

definicdoconceitual de onde umjogo pode ocorrer, sendotal local fisico ou imaginario.

Apbs o espaco, é destacada como caracteristica fundamental das mecanicas
a sua dependéncia do tempo como elemento constituinte do jogo. E essencial para a
construgcédo de umjogo a definicdo de como o tempo se comportara dentro dos limites
do ludico, se ele sera continuo ou dividido em turnos etc. O papel do tempo e do
espago em um jogo sao as principais razdes que tornam metodologicamente possivel
oensinoe aaprendizagemde Histdria por meio da constru¢ao de ferramentas ludicas;

por isso, tais caracteristicas sao de fundamental importancia para esta pesquisa.

Apds o tempo, vém os objetos queintegram o jogo, sendo eles os personagens,
as pecas fisicas, os placares, em sintese, tudo de fisico que faga parte de sua
construcdo.Os objetos sdo parte da forma pela qualas mecéanicas conceituais dojogo
interagem com o mundo fisico. Em seguida, o autor apresenta o conceito de agéo (do
inglés action), que sao as atividades ou movimentos esperados que o jogador realize
dentro do mundo do jogo em questdo. A quinta parte das mecéanicas sao as regras,
que podem ser tanto escritas, como comportamentais, operacionais ou fundamentais.
Além disso, algumasregras estao estabelecidas emforma de leis, quandofazemparte
de determinada competi¢cao oficial. As regras de um jogo nao necessariamente sao
as previstas em seu manual oficial, podendo ser alteradas pelos jogadores, se houver
um comum acordo entre eles. Neste ponto, Schell (2020) novamente concorda com a
definicéo trazida por Huizinga (2019) que apresenta regras como sendo livremente

consentidas entre os jogadores.

As ultimas caracteristicas sdo as habilidades do jogador (do inglés skill) e a
aleatoriedade ou sorte (do inglés chance) que definem o seu sucesso. Ambos o0s
conceitos definem como o jogador se saira dentro da competicdo proposta no jogo,
tanto pela sua propria agéncia, quanto pelas caracteristicas aleatérias de, por
exemplo, uma rolagem de dados. Schell (2020) continua apresentando mais detalhes
sobre como construir bem as mecanicas de seu jogo, apresentando conceitos de
probabilidade e balanceamento, quesitos estes que nao serdao trabalhados em

detalhes nesta obra, mas que foram levados em consideragao para a construgcao dos
jogos nas oficinas aplicadas como parte desta pesquisa.
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Voltando para as defini¢ées dos quatro elementos constituintes de um jogo,

Schell (2020) define o seu conceito de story da seguinte forma:

This is the sequence of events that unfolds in your game. It may be linear and
pre-scripted, or it may be branching and emergent. When you have a story
you want to tell through your game, you have to choose the mechanics that
will both strengthen that story and let that story emerge. Like any storyteller,
you will want to choose the aesthetics that help reinforce the ideas of your
story and the technology that is best suited to the particular story that will come
out of your game. (Schell, 2020, p. 54).18

Sobre este elemento, é interessante destacar as suas implicagdes narrativas.
Diferentemente de outras midias lineares, dentro de um jogo, o sujeito tem agéncia
em relacdo aos destinos da histdéria do jogo, participando ativamente de sua
construgdo. Portanto, a conex&o do jogador com a narrativa construida se torna muito
mais profunda e crucial para a sua experiéncia, seja ela complexa ou muito simples.
Analisando isto de uma perspectiva historiografica, ao trazer elementos narrativos ao
jogo que fagam parte da perspectiva histérica do jogador, podemos trabalhar com a
sua memoria construida, além das possibilidades de trabalho com a sua consciéncia
histérica (Rusen, 2012), tomando proveito desta conexdo profunda que é

caracteristica das narrativas dentro de um jogo.

Como discutido anteriormente, ao se desenvolver a constru¢dode um jogo a
partir de uma o6tica regional € possivel trabalhar com a inclusdo do jogador e do
designer do jogo dentro da narrativa construida, possibilitando uma ressignificagao
histérica de seu préprio papel como sujeito auto conhecedor (Arroyo, 2013) e atuante
nasua construcao critica como um ser historico (Lee, 2016). Assim sendo, pelo papel
integral da narrativa como um elemento constituinte do jogo, possibilita-se a
construcado de diversas abordagens e reflexdes metodolégicas sobre o uso de tal

particularidade para uma construgao analitica historica.

Ao definiras caracteristicas elementais da estética como parte da construgéo
de um jogo, o autor destaca a importancia deste aspecto, sendo a forma mais direta

de relagao entre o jogador e 0 jogo. Como fonte do tom e da aparéncia escolhida para

8 Esta é a sequéncia de eventos que se desenvolve em seu jogo. Ela pode ser linear e roteirizada, ou
ramificada e emergente. Quando vocé tem uma histdria que quer contar ao longo do seu jogo, vocé
deve escolher as mecanicas que vao dar tanto forgapara a histéria que vocé quer contar, quanto deixa-
la emergir. Com qualquer contador de historias, vocé ira desejar escolher a estética que reforce as
ideias da sua narrativa e a tecnologiaque é mais bem adaptada para o enredo em particular que surgira
a partir do seu jogo (Schell, 2020, p. 54, tradugdo nossa).
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0 jogo, a estética serve como uma forma de causar coesao ao mesmo, dando uma

identidade visual distinta a constru¢ao ludica em questéo (Schell, 2020, p. 54).

Por fim, Jesse Schell trabalha com o conceito de tecnologia dentro do jogo,

definindo-o e esclarecendoalgumasincompreensdes comuns acerca de tal elemento:

We are not exclusively referring to “high technology”here, butto any materials
and interactions that make your game possible, such as paper and pencil,
plastic chits, or high-powered lasers. The technology you choose for your
game enables it to do certain things and prohibits it from doing other things.
(Schell, 2020, p. 54).1°

Como apresenta o autor, a tecnologia ndo € apenas o que esta ligado a
computadores ou equipamentos eletrdnicos complexos, mas sim a qualquer material
interativo que permita ao jogo ocorrer. Como ja aludido, este elemento € o que
distingue entre jogos analdgicos e digitais, sendo os jogos digitais os que dependem
de interacdes eletrbnicas mais complexas e os analdgicos 0s que necessitam apenas
de técnicas de menor complexidade, como objetos simples e interativos. Alguns jogos
na atualidade misturam elementos digitais e analdgicos, mas a sua conceitualizagao
ainda é definida pelos elementos essenciais para que o0 jogo possa funcionar
plenamente, sendo ignorados aqui, por exemplo, jogos de tabuleiro que trazem

elementos de luz e som puramente estéticos.
2.2 O Colégio Estadual Newton Guimaraes

O projeto foi desenvolvido voluntariamente em parceria com as salas de
recursos do Colégio Estadual Newton Guimaraes (CENG), em Londrina/PR, tendo
sido aprovado pela direcdo da instituicdo. A escolha do colégio deveu-se a sua
posicao de referéncia no atendimento de alunos com AH/SD na regido. Os dados
pessoais e a identidade dos alunos participantes das oficinas sdo protegidos nesta
pesquisa, sendo analisados apenas os resultados gerais e as produgdes ludicas e
pedagdgicasdo projeto, com os estudantes sendo tratados apenas de forma anénima,

conforme as normas para pesquisas com seres humanos do Sistema CEP/CONEP
através da Plataforma Brasil, onde tramitou a autorizagao desta pesquisa?.

9 Nés ndo estamos nos referindo apenas a “alta tecnologia” aqui, mas a quaisquer materiais e
interagdes que fagam que o seu jogo seja possivel, como papel e caneta, pegas plasticas ou lasers de
alta poténcia. A tecnologia que vocé escolher para o seu jogo permite que ele faga algumas coisas e o
proibem de fazer outras (Schell, 2020, p. 54, tradugao nossa).

20 Projeto de CAAE 74781923.3.0000.5231, submetido em 20 de novembro de 2023, sob a categoria
de Financiamento Préprio.
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O Colégio Estadual Newton Guimaraes, em seu Projeto Politico e Pedagdgico

(PPP) mais recente, de 2023, & definido como uma instituicdo estadual, de carater

regular e urbano. A instituigdo iniciou suas operagdes em 1946, na Vila Brasil em

Londrina/PR?', e atualmente atende alunos do sexto ao nono ano do ensino

fundamental, do primeiro ao terceiro ano do ensino médio, oferecendo aulas de

treinamento esportivo da modalidade basquete e, de maior importancia para esta

pesquisa, atendimento nas salas de recursos para alunos com altas

habilidades/superdotacdo. Sobre a sala de recursos, o PPP discorre com maior
detalhamento sobre o histérico de seu funcionamento:

A Sala de Recursos Multifuncionais para o atendimento aos alunos de altas

habilidades e superdotagdo foi autorizado o seu funcionamento em

07/12/2017, atendendo a Resolugdo n° 6383, publicada no DOE em

21/12/2017. Apés cinco anos de funcionamento da sala de recursos para o

atendimento dos alunos de altas habilidades/superdotacao e seus excelentes

resultados, a instituicdo recebeu a proposta de ampliagcdo dos trabalhos,

tornando-se Escola de Referéncia em Altas Habilidades. Em julho de 2022

iniciaram-se os processos de identificagdes de alunos do CENG e de outras

instituicdes de ensino com o objetivo de ampliar os atendimentos por meio de
novas salas de recursos. (Colégio Estadual Newton Guimaraes, p. 7, 2023).

A instituicdo conta com dezesseis turmas de ensino fundamental, doze turmas
de ensino médio e cinco turmas de atendimento educacional especializado (AEE),
com cada turma de AEE contendo cinco grupos de atendimento distintos. No total, a
escola conta com 1037 alunos matriculados no ensino regular, sendo 575 deles no
ensinofundamental e 462 noensinomédio.Nas salas de recursos, estdo matriculados
94 alunos no total (Colégio Estadual Newton Guimaraes, 2023). Acerca dos aspectos
de infraestrutura, as salas de recursos estao informadas no PPP da instituicdo como
estando em bom estado.

Sobre o perfil da comunidade escolar, é destacado no PPP que o numero de
alunos pertencentes a bairros adjacentes ao colégio esta em crescimento, subindo de
28,9% em 2018 para 51,6% em 2023. E apontado que, dentre os responsaveis dos

alunos do colégio, 73% tiveram instrucdo de nivel superior. E destacado pela
instituicdo que:

21 Localizada na regido norte do Parana, Londrina possui 555.965 habitantes, sendo a segunda maior
cidade do estado e a 37° maior do pais. O salario médio no municipio é de 2,7 salarios-minimos € a
taxa de escolarizagao infantil € de 97,3%, estando abaixo da métrica nacional. A cidade tem como sua
principal atividade econémica o setor de servigos, estando em segundo lugar o setor agricola e por
ultimo o setor de industria (IBGE, 2022).
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Percebe-se que os bons resultados da escola, expressos nas avaliagbes
externas e nos resultados dos ex-alunos, assim como o trabalho da equipe
escolar em busca por uma escola cada vez mais de qualidade, tem
conquistado as familias. Um grande diferencial € a minima rotatividade dos
profissionais da educagdo, que mantém uma relagdo de confianga com a
comunidade. (Colégio Estadual Newton Guimaréaes, p. 13, 2023).

Por fim, € necessario registrar que no final de 2023 o Colégio Newton
Guimaraes passou por uma votagao sobre sua migragao para o projeto civico-militar
do Paran4, que foi aprovada na instituicdo por uma margem de apenas cinco votos,
tendo a menor porcentagem de aceitagdo de todos os colégios da regido que
decidiram seguir este modelo (Marconi, 2023). Tal processo foi iniciado ja para o ano
letivo de 2024 e causou algumas alteragcbes na aplicagado do projeto educacional
proposto por esta pesquisa. Devido a inclusdo de uma nova equipe civico-militar no
ambiente escolar, as salas anteriormente destinadas ao AEE foram realocadas para

novas fungdes, com as salas de recurso agora dividindo o espago da biblioteca do
Colégio, o que mudou as caracteristicas do atendimento da escola.

Outra alteracédo narealidade das salas de recursos para atendimento a alunos
com AH/SD foi a mudanca das aulas-oficinas, tradicionalmente aplicadas no formato
presencial, para o0 modelo de educagédo a distancia (EAD). Essa mudanca visa
possibilitar o atendimento a todo o estado do Parana, ao invés de cada colégio
oferecer suas proprias oficinas. Dessa forma, a unica oficina sendo ofertada em
formato presencial no Colégio Newton Guimaraes durante o periodo analisado foi a

aplicada como parte desta pesquisa, o que traz uma nova perspectiva para a analise
dos resultados coletados.

2.3 A ementa da Oficina de Criagao de Jogos Analégicos e Ensino de Historia

de Londrina e a metodologia de coleta e analise de dados

Expostas as fundamentagdestedricas, faz-se necessariaumabreve explicagéo
introdutdria sobre os conteudos e o planejamento para a aplicagdo da Oficina de
Criacao de Jogos Analdégicos e Ensino de Histdéria de Londrina. Na ementa proposta
e aceita pela equipe pedagogica do colégio, no qual a pesquisa se desenvolveu, foi
exposto que o objetivo do-prejeto seria promover um projeto de desenvolvimento de
um jogo analogico (que independe de ferramentas digitais), através da participacao
ativa dos alunosnoprocessocriativo. Para tal, seriam estudados os conceitos teéricos

e praticos que envolvem a criagdo de uma ferramenta ludica. Também teria por
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objetivo o uso deste projeto para promover o aprendizado de Histdria a partir de uma
perspectiva local, focalizando a cidade de Londrina, incentivando a pesquisae o uso

de conceitos histéricos nos desdobramentos do jogo. Os resultados da oficina estéao
sendo, portanto, utilizados nesta pesquisa académica na area de Ensino de Histdria.

Em seguida, ainda na ementa do projeto, foi exposta uma breve explicagéo
metodoldgica da pesquisa e da oficina em si, demonstrando que o curso estaria
dividido em trés fases. A primeira consistiria em aulas tedricas e expositivas,
apresentando os conteudos basicos para a progressdo dos alunos, introduzindo
teoricamente a criacdo de jogos e o papel da Histdria neste processo. Na segunda,
guiados pelo professor, os alunos iniciariam o desenvolvimento de seus jogos
analdgicos, baseando seus projetos nas aulas tedricas anteriores e em estudos de
casos de sucesso no mundo das ferramentas ludicas analdgicas. Por fim, a terceira
se concentraria na finalizacdo dos projetos desenvolvidos, aperfeicoando-os e

colocando-os em fase de testes, buscando corrigir possiveis defeitos. Por suavez, o
fim do curso se daria pela apresentacao dos jogos desenvolvidos.

Como exposto acima, no trecho retirado da ementa do curso oferecido aos
alunos da sala de recursos do colégio de referéncia da pesquisa, a organizagao da
oficinafoi feita através de trés blocos de aulas. O primeiro bloco, de aulas tedricas, foi
planejado como consistindo em quatro aulas seguidas. O segundo bloco, de
desenvolvimento dos projetos, também foi organizado em quatro aulas consecutivas.
Por fim, as duas ultimas aulas do projeto foram planejadas para serem dedicadas a
finalizacao e apresentacdo dos projetos desenvolvidos para a comunidade escolar.
Constata-se, entao, que a oficinaabrangeu umtotal de dez aulas,cada uma das aulas

teria a duragdo de uma hora e meia, totalizando quinze horas de carga horaria para o
projeto.

Além das dez aulas do projeto, foi planejado um encontro introdutério aberto a
toda a comunidade escolar e a equipe pedagogica. Esse encontro teve como objetivo
apresentar a pesquisa aos alunos e professores envolvidos no projeto. Ademais, foi
organizada uma reunido com a equipe pedagdgica para o final da pesquisa, com o

intuito de compartilhar os resultados e fornecer feedbacks relevantes aos professores
e pedagogos responsaveis pelos alunos participantes.
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Todos os alunos participantes da oficina o fizeram de forma voluntaria, com
ciénciae consentimento de seus responsaveis legais, através da assinatura do Termo
de assentimento livre e esclarecido (pelos alunos), e do Termo de consentimento livre
e esclarecido (por parte dos responsaveis). Todos os custos relacionados com a
efetuagao das aulas foram fornecidos e providenciados pelo autor desta dissertagao,
como pesquisador responsavel pelo projeto, tendo também o auxilio da CAPES
através da bolsa de incentivo e fomento, com nenhum recurso da escola além do
espaco para as aulase utilidadesbasicas (energia, agua etc.) tendo sido utilizado. Foi
também concordado que os jogos produzidos ao fim do projeto seriam doados ao
colégio, para que possam ser acessados livremente pelos alunos e pela comunidade.
Os alunos participantes do projeto que frequentassemmais de 50% das aulastambém
receberiam de forma digital todos os elementos necessarios para a reprodug¢ao dos

jogos por eles desenvolvidos, assim como um certificado de participagao no projeto.

Como metodologia de coleta de dados, foiescolhidoo usode diariosde campo,
tanto por parte do professor-pesquisador, quanto por parte dos alunos do projeto. Tal
método é uma forma de trabalhoinspiradanas praticas da etnografiaaplicadaem sala
de aula,como apresenta Caroline de Mattos Moraes (2015, p. 452) em “Etnografiae
o Ensino de Histoéria: algumas possibilidades”:

A etnografia, uma ramificagdo da Antropologia e assim, uma metodologia do
campo qualitativo. Ganhou forga nos anos 1960 com os movimentos sociais
e estudantis pelo mundo e agugou a curiosidade de saber o que acontecia,

de fato, nas escolas e salas de aula. No Brasil, esse pensamento ganhou
espacgo a partir dos anos 1980.

A autora também apresenta que, ao ser aplicada no ambiente educacional, a
pesquisaetnografica traz um foco maiorem figuras como o aluno e o professor, dentre
outras da realidade escolar. Além disso, é destacado que, para se realizar umtrabalho
de cunho etnografico com qualidade, é necessaria a dedicagao do pesquisador no
trabalho de campo, através da participagéo ativa no meio de pesquisa e no registro
criterioso das informagdes coletadas. Como apresenta Moraes (2015, p. 453), a
etnografia nasce da Antropologia, mas dialoga com muitas areas do conhecimento,
em especial com a Historia. Sobre o papel da observacao e dos diarios de campo, é
destacado que:

Pensando no ensino, esse método pode ser desenvolvido nas escolas, nas

universidades, trabalhos com alunos ou com professores. Aquelas situagdes
que denominamos “normais” devem ser vistas com outro olhar. No trabalho
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etnografico, o olhar do pesquisador deve ser desnaturalizado. Os autores
Rocha e Eckert (2008), nos atentam para o engajamento no trabalho de
campo. E um exercicio longo e constante. A escrita, as anotagdes sdo as
pecas fundamentais para o investigador, serdo elas que guiardo o caminho
da pesquisa. O diario de campo e posteriormente a analise deste diario serdo
pecgas-chave no desenvolvimento do trabalho. Neste diario deve ser anotado
basicamente tudo que esta acontecendo, detalhes sdo muito bem-vindos,
curiosidades, indagagdes de quem pesquisa, particularidades de quem é
pesquisado. Deve-se deixar bem claro que este modelo de trabalho nao tem
por finalidade o julgamento, mas sim, narrar o processo histérico em si.

(Moraes, 2015, p. 453).

Tendo isso em foco, um dos pontos centrais para uma boa compreenséao e
aplicagao da oficina proposta por esta dissertagéo foi um registro sistematizado das
informacgdes recolhidas e trabalhadas em sala de aula, sendo o diario de campo do
pesquisador e os diarios de bordo dos alunos pecgas fundamentais desse processo.

Para a analise dos resultados da pesquisa, como apontado, foi escolhida a
metodologia de Analise de Conteudo, desenvolvida na obra de mesmo nome pela
autora Laurence Bardin (2020). A autora define trés fases importantes para a analise
e compreensado de um experimento: a pré-analise, a exploracdo do material e o
tratamento dos resultados. Em relagao a fase inicial, a autora a divide em trés partes
distintas: a escolha dos documentos que serdo analisados, a formulagdo das

hipbteses e dos objetivos da analise e a elaboracéo de indicadores que fundamentem
a interpretacdo final dos resultados (2020, p. 121).

Levando em consideracao esta pesquisa, a escolha dos documentos se deu
pelalimitacdo das fontesde analise as produ¢des desenvolvidasdurante as dez aulas
da oficina proposta, incluindo todos os textos e relatos produzidos pelos alunos, os
diarios de bordo e os jogos criados pelos alunos, com a interlocuc¢éo do professor das

aulas.

No proximo subcapitulo deste texto, sera desenvolvido um relato sobre a
aplicacado efetiva da oficina, por meio da descricdo do que pode ser relatado e
apreendido em cada um dos encontros. Além disso, serao utilizados trechos das
atividades produzidas pelos alunos, dos jogos desenvolvidos e de outras questoes
que puderam ser registradas nos diarios de bordo da pesquisa ao longo de sua
duragao. Apos a demarcagao do tipo e numerode documentos para a analise, buscou-
se também seguir as principais regras do processo analitico de documentos
estabelecidas por Bardin (2020), buscando trata-las com exaustividade, ndo deixando

nenhum de seus elementos de fora da analise. Ao se trabalhar com uma amostra
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documental, por alguma razao pertinente (por exemplo, trazer um exemplo de um
texto produzido nas aulas), buscou-se sempre um material que possibilitasse tal

processo de amostragem, sendo uma parte significativa da representagcdo da
totalidade das fontes recolhidas.

Por fim, foram também destacados os aspectos de homogeneidade das fontes
de analise, com todas recebendo tratamento e tendo partido das mesmas atividades
propostas aos participantes da oficina. Através disso, objetivamos a construgao de

uma analise com pertinéncia e relevancia analitica e metodoldgica.

Sobre a formulagao das hipdteses e dos objetivos de uma analise, Laurence
Bardin (2020, p. 124) apresenta a seguinte definigao:

Uma hipotese € uma afirmagédo proviséria que nos propomos verificar

(confirmar ou infirmar), recorrendo aos procedimentos de andlise. Trata-se de

uma suposicdo cuja origem € a intuicdo e que permanece em Suspenso

enquanto nao for submetida a prova de dados seguros. O objetivo é a

finalidade geral a que nos propomos (ou que € fornecida por uma instancia

exterior), o quadro tedrico e/ou pragmatico, no qual os resultados obtidos
serao utilizados.

Evidencia-se que a hipdétese motriz desta pesquisa deriva de uma indagacgéo
metodoldgica sobre a utilizacdo da criacdo de jogos analdgicos para o ensino de
Historia, a partir de uma perspectiva local por alunos com altas habilidades da rede
estadual de ensino. Define-se, da mesma forma, o objetivo geral como sendo a
aplicagao de aulas-oficina para a compreensao pratica da metodologia proposta e os
resultados que podem ser alcangados através dela em um ambiente isolado e

controlado de ensino.

Para finalizar a pré-analise, deve-se também estabelecer os indicadores que
estdo sendo buscados na pesquisa. Para isso, procuram-se indicadores de um
acréscimo nacompreensao historica da realidade dos alunos através dos textos e dos
relatos produzidos por eles ao longo das aulas, assim como a participagao destes na
construcao do jogo final da oficina. Além disso, foram destacadas indicagdes de que
os estudantes se demonstraram interessados e que se sentiram participes da
constru¢cado de um conhecimento histérico que os envolve diretamente, aproximando-
os da Histéria ndo s6é como algo distante ou um componente curricular escolar, mas
como parte integrante de sua realidade.
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Por fim, Bardin (2020) destaca a importancia da organizagao e preparagao do
material de analise, que se concretizou aqui através da digitalizagdo de todos os

materiais fisicos do projeto e da sua separagéao por tipo, data e turma de origem.

Ao fimda pré-analisee noinicioda fase de analise (ou exploragéo do material),
Bardin apresenta uma definicdo simples e direta, que é aqui referenciada em sua
completude:

Se as diferentes operagdes da pré-analise foram convenientemente
concluidas, a fase de analise propriamente dita ndo é mais do que a
aplicagéo sistematica das decisdes tomadas. Quer se trate de
procedimentos aplicados manualmente ou de operagdes efetuadas por
computador, o decorrer do programa completa-se mecanicamente.
Essa fase, longa e fastidiosa, consiste essencialmente em operagdes

de codificagdo, decomposi¢cdo ou enumeragao, em fungao de regras
previamente formuladas. (2020, p. 127)

Neste aspecto, a analise construida nesta obra difere ligeiramente das
possibilidades pensadas por Bardin, considerando o aspecto subjetivo das fontes de
analise recolhidas ao longo das aulas da oficina aplicada como parte desta pesquisa.
Portanto, nesta fase definida por Bardin como mecanica, houve construgao critica
envolvida em sua aplicagédo, buscando a compreensao da realizagdo ou nao das
hipbteses e dos objetivos pensados na fase da pré-analise, como a detecgdo de uma
construcado de consciéncia ou aprendizagem histérica (Risen, 1992) por parte dos

alunos e as transformacdes neste processo decorrentes de sua condigdo como
individuos com AH/SD.

Além do que foi descrito acima, optou-se por manter a metodologia da Analise
de Conteudo, com énfase na codificagdo e na organizagao das operagdes analiticas

previamente estruturadas, buscando coeréncia entre os resultados obtidos, sem
deixar de tratar todas as fontes de forma equitativa.

Por fim, na metodologia da Analise de Conteudo, se constréi um tratamento

dos resultados da analise, objetivando interpretacbes plausiveis as conclusdes
obtidas:

Os resultados em bruto séo tratados de maneira a serem significativos
(falantes) e validos. Operagdes estatisticas simples (percentagens), ou
mais complexas (analise fatorial), permitem estabelecer quadros de
resultados, diagramas, figuras e modelos, os quais condensam e pdem
em relevo as informagdes fornecidas pela andlise. Para um maior rigor,
estes resultados sdo submetidos a provas estatisticas, assim como a
testes de validagdo. O analista, tendo a sua disposigao resultados
significativos e fiéis, pode entdo propor inferéncias e adiantar
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interpretacbes a propédsito dos objetivos previstos, ou que digam
respeito a descobertas inesperadas. (Bardin, 2020, p. 127)

Os resultados, como conceitua Bardin, permitem ao pesquisador a construcao
de novas analises e novos compreendimentos praticos e tedricos, criando um ciclo de
criacdo e analise de conhecimento. Aqui é possivel ver um grande mérito da
metodologia da Analise de Conteudo e um dos motivos pelos quais ela foi escolhida
como metodologiadesta pesquisa: seu desenvolvimento encadeado, organizado, mas
ndao completamente pré-definido. Na Analise de Conteudo, o pesquisador deve
construir cuidadosamente sua analise através da compreensdo sistematica
organizacional de suas fontes, buscando trazer cientificidade para aquilo que advém
do subjetivo. Sendo assim, através de tal método, é possivel, no caso desta pesquisa,
construiruma analise que busque objetividade semignorar a subjetividade das fontes
recolhidas em sala de aula.

O quadro abaixo (figura 2) traz de forma sistematizada a metodologia do

desenvolvimento de uma analise segundo Laurence Bardin:

Desenvolvimento de uma andlise
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Figura 2— O desenvolvimento de uma analise (Bardin, 2020, p. 128).
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2.4 A aplicagao da oficina de criagao de jogos analégicos e o ensino de histoéria:
uma experiéncia em uma sala de AH/SD

Todos os relatos que serao trabalhados neste subcapitulo foram extraidos de
registros coletados durante a aplicagdo desta pesquisa, sendo as principais fontes
utilizadas os diarios de bordo dos alunos, o diario de campo do professor, as

atividades respondidas pelos alunos, os relatos coletados do corpo pedagdgico da
escola, os jogos produzidos e as fotos tiradas durante a realizagao das aulas-oficinas.

As aulas constituintes como pesquisa de campo desta dissertacado foram
oferecidas aos alunosdo Colégio Estadual Newton Guimaraes em 08 de abril de 2024,
com o titulo de “Oficina de criagdo de jogos analdgicos e ensino de Histdria”, como se
pode constatar na imagem seguinte (figura 3), que representa um dos cartazes de
divulgagao do projeto que foi adicionado aos murais das salas de recursos. Para que
o0 anonimato dos alunos participantes das aulas seja mantido, sempre que um deles
precise ser abordado diretamente, sera utilizada uma letra aleatéria do alfabeto como

forma de identificacao.

OflCINA DE
CRIAGAO DE JOGOS

ANALOGICOS E ENSINO DE HISTORIA

PARA ALUNOS DAS SALAS DE RECURSO AH/SD
do COLEGIO ESTADUAL NEWTON GUIMARAES

PROJETO DESTINADO TORIA SOCIAL
PELA

-5 —
e —
L TR ams T ol

DE ABRIL A JUNHO DE 2024
AULA EXPERIMENTAL QUINTA-FEIRA, DIA 18/04
AULAS DAS 7H30 AS 9H OU DAS 13H30 AS 15H, TODA QUINTA-FEIRA

PROFESSOR-PESQUISADOR RESPONSAVEL:

VANDER FELIPE ORTIZ DOS SANTOS
mestrando em Histéria-Social; Especialista em
Educaglo-Especial para AH/SD;
ORIENTADO PELO PROF. ALEXANDRE FELIPE

IUZA, Doutor em Histéria;

PARA MAIS INFORMAGOES:
VAND: "

Figura 3- Cartaz de divulgagao do projeto. Fonte: o autor.

As aulas-oficinas foram inicialmente pensadas para acontecerem nas quintas-
feiras, das 9h as 10h30 e das 16h30 as 18h, mas devido ao baixo interesse
demonstrado pelos alunos nestes horarios, eles foram alterados para que as aulas
ocorressem das 7h30 as 9h e das 13h30 as 15h, horarios estes mais convenientes

para a realidade dos alunos do Colégio. Vale notar que os alunos atendidos pela sala
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de recursos participam dela nos contraturnos, sendo que alunos que estudam no

vespertino as frequentam no matutino, e vice-versa.

Mesmo com os novos horarios, relativamente poucos alunos das salas de
recurso demonstraram interesse real nas aulas. Umdos principais motivos da falta de
interesse inicial por parte dos estudantes foi o fato de o professor que seria
encarregado pelas aulasn&o ser um membro do corpo docente da escola. Para mitigar
tais questbes e apresentarde melhor forma a metodologia e os objetivos da pesquisa
para os alunos, foram marcadas para o dia 18 de abril duas aulas experimentais (uma
matutinae outra vespertina), que naofazem parte das dez aulas planejadas da oficina,
para que os alunos pudessem se familiarizar com o professor e com os conteudos

propostos para o projeto.

Figura 4 - Fotografia do primeiro encontro matutino da oficina. Fonte: o autor.

As aulas experimentais ajudaram mais alunos a tereminteresse no projeto, com
12 estudantes (sendo 5 meninos e 7 meninas) entre 11 e 14 anos de idade
comparecendo na aula matutina, e 10 estudantes (sendo 8 meninos e 2 meninas)
entre 13 e 17 anos comparecendo na aula vespertina. Destes alunos, cinco decidiram
continuarno projeto no periodo matutino e nove no periodo vespertino. Dos alunos
que ndo se propuseram a continuar a frequentar as préximas aulas, seis alegaram
incompatibilidade de horario com outras atividades e trés informaram que nao
continuariamporfalta de interesse nas atividades propostas. Neste primeiro encontro,

foram apresentados alguns conceitos bases que seriam trabalhados ao longo do
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projeto, como a definicdo de jogo trazida por Johan Huizinga (2019), ja trabalhada
anteriormente neste texto, e os quatro elementos constituintes dos jogos como
apresentados por Jesse Schell (2020). Além disso, conectamos o fazer ludico com o
conhecimento histérico, como trazido por Marcello Paniz Giacomoni e Nilton Mullet
Pereira (2013).

Como parte pratica da aula, foi proposto aos alunos do periodo matutino um
exercicio de construgdo de um jogo de interpretagdo de personagens (RPG) muito
simples, utilizando apenas aspectos orais e um dado de seis lados, ambientado no
periodo da revolugao francesa (tematica escolhida pelos alunos para esta atividade),
como uma forma de demonstrar como é possivel trabalhar diferentes aspectos da
Histéria de uma forma ludica. Para os alunos do periodo vespertino, de faixa etaria
mais velha no geral, foi demonstrado o jogo “Projeto Bunker” (Wasick Neto, Santos,
2017), como elemento pratico da aula. O jogo em questao foi produzido pelo autor
desta dissertacdo de forma completamente independente e sem nenhum tipo de
auxiliomonetario. Ele foi apresentado aos alunos como uma forma de demonstrar que
€ possivel construirum jogo analégico com apenas alguns elementos fisicos, sem
grandes gastos financeiros. Esta atividade foi de grande interesse da turma, que

permaneceu mais de trinta minutos para além do tempo planejado do enconfro
discutindo a experiéncia ludica proporcionada pelo jogo.

Desta forma, as aulas foram confirmadas com periodicidade semanal a partir
de 25 de abril de 2024, nos horarios ja expostos anteriormente, contando com os
alunos que quisessem continuar no projeto nas aulas experimentais e outros que
foramingressandonapesquisadurante seu prosseguimento,fato que ainda sera mais
detalhado neste texto. A ultima aula-oficina, dedicada para a apresentacdo dos
projetos desenvolvidos,foiinicialmente planejadaparao dia 27 de junhode 2024, mas
por uma gama de motivos, ela foi adiada em diversas ocasides, como sera elucidado

em trechos posteriores deste texto.

A primeira aula oficial da oficina ocorreu como planejado, no dia 25 de abril e
no horarioprevisto. Além dos cincoalunos que haviamdecidido participar das oficinas
no periodo matutino durante a aula experimental, mais cinco decidiram participar,

totalizando dez alunos neste periodo. Na aula vespertina, além dos oito alunos que
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haviam decidido participar, mais dois compareceram, totalizando também dez alunos

participantes.

Neste encontro, comegamos a trabalhar algumas das defini¢ées acerca do
fazer histérico, e como a construgédo de um jogo pode nos ajudar a compreender
melhor o nosso papel nesse processo. Foi apresentado aos alunos que, como
conceituao historiadorMarc Bloch (2002), a Histéria € o estudo do ser humano atraves
do tempo. Assim sendo, um dos objetivos da oficina seria construir uma nogao de
pertencimento, tanto dos alunos, quanto dos jogadores do jogo construido por eles
nas oficinas, inscritos em um tempo histérico através de uma perspectiva regional.
Buscamos a construgdode uma consciéncia histérica (Rusen,2012) dos alunos como

cidadaos londrinenses da segunda década do século XXI.

Para que fosse possivel desenvolver tais objetivos com os estudantes, nesta
primeira aula tedrica do projeto, buscamos trazer algumas compreensdes de como
criar jogos para o ensino de Historia (tanto dos seus criadores quanto de seus
jogadores posteriormente), utilizando os conceitos de game design de Schell (2020) e
o capitulo trés do livro “Jogos e ensino de Histéria” (Giacomoni, Pereira, 2013), que

traz um guia pratico para a criagéo de jogos em um contexto de aulas de Histdria.

Além disso, buscamos trabalhar com os estudantes os jogos analdgicos mais
comumente conhecidos e jogados, como Xadrez e Damas, como uma forma de
introduzir as caracteristicas principais que definem um jogo, tendo como referéncia as
definigbes de Johan Huizinga (2019) e Roger Caillois (2021). Ao fim da aula, foi
proposta aos alunos umaatividade para que eles a realizassem em casa, trabalhando
com os textos expostos em sala. Em se tratando de alunos com AH/SD, foi possivel
ter uma maior liberdade em trabalhar com textos de natureza académica mais
complexos, com as caracteristicas de interesse e comprometimento com as tarefas
propostas aos alunos (Renzulli, 2005) facilitando a compreensao de tais obras. A

atividade em questao se encontra ao fim desta dissertacdo, como “anexo I”.

Ao inicio do segundo encontro, em 2 de maio de 2024 (exatamente uma
semana apoés a aula anterior, tanto no periodo matutino quanto no vespertino), foram
recolhidas as atividades entregues na semana anterior. A atividade, como pode ser
confirmado no “anexo I’ deste texto, pedia aos alunos que descrevessem o0s

elementos de um jogo, como descritos no texto “Construindo jogos para o ensino de
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Histéria” (Giacomoni, Pereira, 2013), que consistem em: tematica, objetivos,
superficie, dinamica, regras e layout. Um dos alunos do periodo vespertino,
identificado aqui como “X”, de 16 anos, respondeu a atividade da seguinte forma
(anexo II):

Na produgdo de um jogo analdgico faz-se o uso de diversos conceitos, esses
sendo tematica, objetivo, superficie, dinamica, regras e layout. Tematica
trata-se do periodo histdérico em que uma historia se passa, mostrando visdes
e experiéncias do tempo em que o jogo se passa. Objetivos dividem-se em
pedagos, esses sendo pedagdgico que pode ser considerado como fungao
educacional do jogo e o préprio objetivo do jogo que é a meta final dele que
¢é atingida pelo conjunto de dindmicas e regras. Superficie € onde o jogo se
desenvolvera (cartas, tabuleiro). Dinamica (¢ um) variado campo de
possiblidades que podem ser realizadas no decorrer do jogo. Regras
sustentam o mundo do jogo e se quebradas, este mundo se rompe. Layout
(é a) idealizagdo e planejamento de um jogo.%2

Dos vinte alunosinicialmente participantes das oficinas, quatorze responderam
esta primeira atividade, totalizando uma taxa de 70% de participacéo. Todos os alunos
que realizaram a atividade apresentaram respostas satisfatorias, com o texto do aluno
“X” sendo um exemplo geral do modelo padrdo das respostas recebidas. Os
estudantes focaram em elencar cada um dos elementos trabalhados, definindo-os
bem, mas realizando poucas conexdes entre eles. Destaco a resposta do estudante
“X” por, ao definiras regras, trazer uma interlocugdo com os conceitos apresentados
na aula experimental, da definicdo de jogo trazida por Johan Huizinga (2019). Ao
definira quebra das regras como a perda da sustentagdo do mundo do jogo, o aluno
invoca o conceito de separagdo do mundo ludico com a vida cotidiana de Huizinga
(2019) em “Homo Ludens”, que define o estraga-prazeres, aquele que rompe as

regras de um jogo, como quem quebra o contrato estabelecido entre os jogadores de
seguirem regras consentidas de forma livre, mas completamente obrigatérias.

Neste mesmo segundo encontro, apos o recolhimento das atividades da aula
anterior, iniciou-se a discusséao proposta para a oficina, sendo ela baseada na analise
e nacompreensao mais profundade formas mais modernas dos jogos analdgicos,em
especifico os jogos de tabuleiro, tendo novamente como fonte bibliografica principal o
livro “The Art of Game Design” (Schell, 2020). Tal abordagem é apresentada em

contraste com o foco da aula anterior, que foi desenvolvida a partir da compreenséao

22 Em todas as citagdes diretas de produgbes dos alunos participantes das oficinas, a integridade total
dos textos foi mantida, como pode ser confirmado nos anexos referentes a cada uma delas. Sendo
assim, todos aspectos da escrita dos estudantes foram mantid os, incluindo quaisquer incoeréncia ou
discrepancia com a norma culta da lingua portuguesa.
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de jogos de tabuleiro mais classicos. Como material de apoio, foi entregue aos alunos
uma impressao (anexo lll) que detalha um pouco mais sobre as teorias de Schell

(2020) acerca da construgao de jogos.

Compareceram 8 alunos em cada um dos turnos desta aula, com apenas dois
faltantes tanto no matutino quanto no vespertino. E importante destacar aqui que dois
dos alunos participantes da pesquisa, a identificada como “A” do periodo matutinoe o
identificado como “O” do periodo vespertino, compareceram apenas na primeira aula,
nao apresentando justificativa da desisténcia. Desta maneira, a partir do segundo
encontro analisado acima, consideraremos nove alunos por turno como sendo o
numero total de alunos. Os alunos que estavam presentes na aula continuaram

interessados no projeto, e demonstraram estar muito convencidos em aprenderem
tanto Histéria quanto desenvolvimento de jogos.

E também importante relatar que, neste mesmo encontro, no periodo matutino,
uma pessoa integrante do corpo docente do Colégio Newton Guimaraes, carecendo
de informagdes sobre o projeto, fez uma tentativa de impedir a aula e expulsar tanto
os alunos quanto o professor/pesquisador da sala que havia sido cedida para a
efetuacao das oficinas. A pessoa em questao foi impedida através da intervencéo da
direcdo da sala de recursos da instituicado, que informou que a oficina havia sido
autorizada e deveria continuar operando na sala designada dentro das dependéncias
do colégio. No periodo vespertino outra situagao fora do ordinario também ocorreu,
com um dos pais dos alunos o retirando da sala durante o periodo da aula por ter

achado que o estudante estava liberado das atividades escolares e se encontrava
apenas jogando jogos de tabuleiro e brincando com seus colegas.

Tais situagdes descritas acima demonstram um certo nivel de resisténcia e
incompreensao acerca da validade do ensino baseado em metodologias ativas e
ferramentas ludicas dentro da comunidade escolar. Tal resisténcia ndo € incomum
nem inédita, sendo relatada em outras pesquisas que trazem o uso de jogos para a
sala de aula de Historia. Na dissertacdo de André Luis da Costa Corréa (2017, p. 81),
citada na introducao desta dissertacdo como parte das pesquisas analisadas acerca
das experiéncias acerca do uso de jogos no ensinode Historia, também sio relatadas
experiéncias de dificuldade de integragdo e compreensao de parte da comunidade

escolar sobre a validade do uso de tais ferramentas. No caso desta pesquisa, as
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intervencgdes negativas foram poucas e muito pontuais, sem prejudicar de forma
consideravel a constru¢ao nem a aplicagao das aulas, mas € importante relata-las da
mesma forma, buscando sempre a transparénciae a completude dos relatos, tentando
sempre inferir tanto as potencialidades quanto as limitagcbes das metodologias

analisadas neste texto.

O terceiro encontro da oficina ocorreu em 09 de maio de 2025. Compareceram
nove estudantes no periodo da manha e oito no periodo vespertino. Esta aula, de teor
principalmente tedrico, teve seu foco na compreensao por parte dos alunos do
conceito de jogo como apresentado por Johan Huizinga (2019). Diferentemente do
encontro anterior, centrado na analise de um designer de jogos, esta aula se centrou
na obra de um historiador, com ateng¢ao a forma como ele teoriza a importancia do
ludico na sociedade. Para a realizagao de tal objetivo, foi entregue aos estudantes
uma pequena atividade de leitura (anexo IV), que apresenta Huizinga e sua obra

“Homo Ludens”.

Nesta atividade e na discussao proposta na aula, os participantes puderam
entrar em contato com conceitos fulcrais para a compreensao do jogo como um
elementoimportante da culturae do papel do ludicona construcdo de nossaexisténcia
cultural e histérica. Foi apresentada aos alunos a seguinte definicdo de jogo, ja

trabalhada anteriormente nesta dissertagao:

O jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensado e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana'. (Huizinga, 2019, p. 35-36,

grifo do autor).

Tal definicdo da continuidade ao trabalho proposto na parte tedrica das aulas-
oficinas desta pesquisa, reforcando a construgdo de uma nogéo de que 0 jogo € um
elemento cultural complexo, que pode ser subdividido em diversas caracteristicas, a
partir da compreensao de diversos autores. No ambito da definicdo de Huizinga
(2019), foi destacado em sala o aspecto de limitagdo espago-temporal do jogo como
uma forma de compreensao de nossa propria realidade historica. Por meio desta
caracteristica do ludico, foi possivel trazer aos estudantes uma compreenséao de que

a nossapropria realidade também compartilhadas mesmas limitagdes, e a forma pela
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qual n6és podemos nos entender dentro de tais paradigmas € a aprendizagem
historica, através de sua competéncia narrativa (Rusen, 2012).

Desta forma, foi possivel conectar os jogos de uma forma fundamental com a
aprendizagem histérica, para além de uma simples questao tematica ou estética. Ao
se trabalhar com as limitagdes de tempo e espacgo dos jogos, foi possivel mobilizara
l6gica histérica de uma forma mais aprofundada com os estudantes. A compreensao
dos alunos desses conceitos e a potencialidade da aprendizagem desses novos
paradigmas cognitivos serdo analisadas posteriormente, ao serem discutidos os

resultados desta pesquisa.

Sobre os conteludos desta aulaem especifico, umadas participantes da oficina,

identificada como “P”, registrou o seguinte em seu diario de bordo (anexo V):

Jogos tem limite de espaco, por exemplo o tamanho do jogo nao vai ser um
tabuleiro do tamanho da casa, e limite de tempo, por exemplo vocé ndo vai
jogar um jogo por 5 anos sem pausa. Cada jogo tem suas regras, que s&o
livremente consentidas, mas podem-se criar outras, mas se tornam
obrigatdrias. Ele é jogado porlivre e espontanea vontade, normalmente o jogo

é diferente do dia a dia, € como um “universo paralelo”.

Chamaa atencgao aquia definicdode ludico apresentada por tal estudante, que
trabalha a realidade narrativa do jogo como pertencente a um “universo paralelo”,
como apresentadoem suas anotagées. E possivel ver aquiuma compreensdo de uma
certa forma de competéncia narrativa (Rusen, 2012) da realidade corrente que néo se
traduz diretamente dentro de uma atividade ludica. Como ja conceitualizado
anteriormente, e aqui visto em forma pratica, € nessa correlacdo narrativa da Historia

e dos jogos que € possivel desenvolver um processo de aprendizagem historica
significativa (Alegro, 2007).

Ao fim desta aula, foi proposta aos alunos uma atividade (anexo VI), que
deveria ser respondidaem casa e trazida na aula seguinte. Esta atividade tinha por
objetivo a construgcdo das ideias iniciais para os jogos analdgicos que seriam
construidos nos préximos encontros. Foram propostas nela duas questdes, uma
focada nos esbogos do jogo a ser desenvolvido, e outra que questiona os estudantes
de queforma umconhecimentoou aprendizagemhistoricapode ser construido a partir

de tal jogo. A primeira questao foi apresentada aos alunos da seguinte forma:

Estamos entrando agora na parte pratica do nosso projeto. Desta forma,
comegaremos a pensar como construiremos nosso jogo analdgico. Nesta
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folha, vocé devera escrever de forma suscinta suas ideias para tal jogo.
Atencao: As ideias para a producido do jogo deverdo ser todas
preenchidas nesta folha, se nao, serdao desconsideradas, por questido
organizacional. Abaixo, vocé podera descrever suas ideias para o projeto.
Por favor, a organize utilizando alguma das formas de criagdo de jogos que
trabalhamos na oficina, sendo a formados professores Marcelo P. Giacomoni
e Nilton M. Pereira (2013) (tematica, objetivos, superficie, dinamica,
regras e layout) ou do designer de jogos Jesse Schell (2008) (estética,
mecanicas, tecnologia e histéria). Lembre-se de apresentar alguma
forma de conectar seu jogo com a cidade de Londrina.

Ja a segunda questao continha a seguinte redagao:

Agora, discorra rapidamente como a sua ideia de jogo analégico podera nos
ajudar a aprender Histéria. Lembrando que aqui vocé pode tanto apresentar
conteudos ou tematicas historicas especificas, quanto formas que o seu
jogo pode ajudar o seu jogador a se entender em seu proprio espago e
tempo histérico.

Percebe-se aqui que as tematicas de aprendizagem e de construgao de
consciéncia histérica (Lee, 2016; Risen, 1992) estao sendo trabalhadas diretamente
com os alunos, sendo eles incentivados a pensarem formas pelas quais o seu projeto
poderia auxiliar um futuro jogador a melhor compreender sua historicidade e o seu
pertencimento espacial e temporal. Objetivou-se, assim, a realizacdo de um exercicio
cognitivo de maior complexidade por parte dos alunos, levando-os a refletir sobre
como trabalhar as questdes propostas e a questionar seu préprio papel dentro de tal

perspectiva do aprendizado histérico.

Devido a atividades internas do CENG, o quarto encontro do projeto nao
ocorreu nadata inicialmente planejada de 16 de maio de 2024, ocorrendo na semana
posterior, no dia 23 de maio. Esta aula inicia a segunda fase da organizagéo das
oficinas, focada na criagdo pratica do projeto dos estudantes, como exposto
anteriormente. O comparecimento dos alunos neste encontro apresentou algumas
discrepancias em relagao ao resto do projeto, especificamente no periodo vespertino.
No turno matutino compareceram oito estudantes, sendo eles os mesmos da semana
anterior, sem nenhuma alteragdo. Em contraste, a tarde foi registrado um alto nivel de
faltas nesta aula, com apenas um aluno tendo comparecido, aqui referenciado como
“‘U”. As possiveis razdes para este nivel elevado de auséncias serao discutidas ao
analisarmos os resultados e as conjunturas totais do projeto, mas é essencial abordar
aqui que deste encontro em diante, um numero mais elevado de nao-
comparecimentos no periodo vespertino do que no periodo matutino se torna comum

em todas as aulas até o fim do projeto.
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No periodo matutino, trés dos oito alunos presentes responderam a atividade
proposta na aula anterior, trazendo ideias para a produg¢ao de jogos da oficina. Os
outros estudantes relataram falta de tempo ou falta de ideias para a resposta das
questbes propostas. O calendario de provas do colégio também influenciou nesta
questdo. Em seguida, seréo transcritas as ideias apresentadas por tais estudantes, e
a forma pela qual elas foram sintetizadas em sala para a criagédo de umunico projeto

unificado nas aulas da oficina.

O alunoidentificado como “Y” apresentou umaideia que envolve a Historia de
Londrina e personagens ficticios criando consciéncia de sua existéncia e atacando os
jogadores (anexo VIl). Segundo “Y”:

Eu quero criar um jogo utilizando estética, mecanicas, tecnologia e historia.
Eu pensei em ter um sistema de energia; durante o jogo sera possivel
encontrar cartas contando sobre acontecimentos histdricos de Londrina; o
jogo acontece em um estudio de animagao no meio de um apocalipseem que
desenhos animados se rebelaram e sairam do papel para atacar as pessoas;
sempre se 5 ou 6 fortirado em um dado d6 um desenho animado aparece
para atacar. Pensei em ter uma barra de vida, fome, sede e loucura e se a
barra de loucura chegar no maximo os monstros comegam a aparecer tirando

4,5, 6 no dé.

Ao responder a segundapergunta proposta na atividade em questao, o mesmo
estudante escreveu que “Durante o jogo pode ter papeis com acontecimentos

histéricos de Londrina; diferentes personagens como brasileiros” (anexo VIII).

Os relatos do estudante “Y” idealizam um projeto de jogo que se passa em um
mundo pés-apocaliptico, que trabalha com a sorte, através do lancamento de dados,
e com o gerenciamento de recursos. Interessa destacar que o aluno inicia sua
resposta elencando os quatro elementos dos jogos, como apresentados a eles em
sala de aula a partir da analise do livro The art of game design (Schell, 2020), como
ja citado anteriormente. Além disso, “Y” desenvolve umaforma de se trabalhar Histéria
no seu projeto, através da inclusédo de acontecimentos da Historia de Londrina no

decorrer do seu jogo, como descrito em seu texto.

Ja o estudante “L” apresentou outra ideia de jogo ao responder a atividade,
mas ainda trabalhando diretamente com a Histdria de Londrina. Este aluno né&o
respondeu a segunda questdo da atividade, mas ja trouxe os aspectos de
aprendizagem histérica diretamente em sua resposta da primeira questédo, que sera

exposta em seguida (Anexo IX):
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Sera um jogo sobre a colonizagdo de Londrina e cada pessoa comega com 1
dos 4 lideres, esse jogo sera de até 4 jogadores. Cada lider tem uma tematica
um sera um britanico (industrial); L’ ba (exploragdo — Indigena); Militar aleméao
(estrategista); Chinés (construgdo — arquitetura). Sera um jogo de cartas,
cada jogador comega com 10 comidas; 10 madeiras; 10 pessoas; 10 aguas;
Menos L’ ba que comegacom 15 de comida. O objetivo € ou destruira colénia
de todos os outros jogadores e ganhar ou quem tiver mais territério. O
territério ele é conquistado a cada evolugdo na economia, tecnologia,
infraestrutura, fabrica ou estratégia. Também vocé pode comercializar e
formar aliangas com outros jogadores a partir do nivel de cidade podera
evoluir (fabrica). Os tipos de cidade sdo: Coldnia; coldéniagrande; vilarejo; vila;
cidade; cidade grande.

E possivel perceber que o estudante “L” teve como seu foco o processo de
colonizagao e crescimento da cidade de Londrina, trazendo também o aspecto do
municipio ter sido construido através da participagado de imigrantes do mundo todo
(Casaril, 2008), criando personagens europeus, asiaticos e de povos originarios da
regiao. Também foi idealizada uma forma de gestdo de recursos e de niveis de
evolugao da cidade dos jogadores, indo desde uma colénia até uma metrépole (ou
como indica o estudante, uma cidade grande).

Por fim, a ultima estudante do periodo matutino a construir ideias para o jogo
foi a identificada como “J”, que decidiu trabalhar com um projeto que mobiliza
informagdes parciais, espionagem e investigagao. Esta estudante relatou ter perdido
a folha da atividade que foi entregue, produzindo entdo as respostas em um unico
texto em uma folha de seu diario de bordo (Anexo X):

O jogo sera de cartas onde cada jogador vai pegar cinco cartas € um ndmero
de 1 a 6 (lembrando que ndo pode mostrar suas cartas para ninguém). Cada
jogadortera um espido e os outros jogadores tem que descobrir quais s&o
esses espido, ao decorrer do jogo em ordem oraria vamos jogar o dado de 6
lados e o numero que parar sera o jogadorque vai ser interrogado com cartas
que daram problemas e ele tem que resolver sem a apari¢do do espido, caso
acontecer de ter mostrado o espido ele saira do jogo e ndo vai ajudar outro
jogador. As cartas de espides tem uma “carta na manga” que podem ajudar
quando o jogadorestiverem apuros, e as outras cartas também podem ajudar

com os desafios que os outros jogadores leram. O jogo acaba quando s6
sobrar um.

Fica claro que a ideia de jogo levantada por esta estudante ndo trouxe uma
resposta para o segundo questionamento levantado na atividade proposta, sobre o
uso do projeto para a construgdo de conhecimento histérico. Apesar disso, a ideia
construida dentro desta resposta trouxe diversos dos temas e preceitos do design de
jogos que foram trabalhados anteriormente em sala, e foi parte integrante do

desenvolvimento do projeto final das aulas-oficinas no periodo matutino.
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Tendo sido apresentadas em sala as ideias trazidas pelos estudantes, o
encontro matutino da oficina continuou com uma discussdo com os alunos
participantes, buscando uma forma de sintetizar as propostas trazidas em um unico
projeto, objetivando a inclusdo de elementos de todas elas. Foi definido, ao fim da
aula, que o jogo seguiria as mecanicas (Schell, 2020) trazidas pela estudante “J,
trabalhando com investigacao e informagdes escondidas. Além disso, foi trazido ao
projeto o aspecto de criaturas inanimadas tomando consciéncia e atacando os
jogadores, e o cenario pés-apocaliptico, ambos conceitos do aluno “Y”, e as questdes
envolvendo a colonizagdo e a participagdo de pessoas de todo o mundo no

desenvolvimento de Londrina, trabalhadas por “L”.

Surgiu, por conseguinte, o jogo intitulado pelos estudantes como Projeto
Impostor. Tal jogo, como relatado no diario de bordo de um dos alunos (Anexo Xl), foi
definidoem seus quatro elementos constituintes (Schell, 2020) neste encontro. O jogo
se passaria em um mundo pos-apocaliptico, no qual um eclipse solar
sobrenaturalmente cobriu permanentemente aluz solar. Nesta realidade, os jogadores
sdo pessoas da cidade de Londrina, das mais diversas origens sociais, que estao
refugiadas no Museu Histoérico de Londrina (MHL), como forma de se refugiaremdo
mundo exterior, envoltoem uma escuriddo sobrenatural. Dentro do MHL, os jogadores
deverao sobreviver a ataques de objetos do acervo da instituigdo, que
misteriosamente ganharamconsciéncia e se tornaram agressivos. Além disso, umdos
jogadores € um impostor, que ao invés de ajudar no combate aos inimigos,
secretamente esta alinhado com eles, e busca atrapalhar os outros participantes do

jogo.

Mecanicamente, uma partida se desenvolve em turnos. Em cada turno, um
jogador sera atacado por uma das pecas mal-assombradas da exposicdo. Cada
jogador possui dez cartas de poder, enumeradas de um a dez, sendo que quanto
maior o numero da carta, maior o seu poder de defesa. O jogador atacado, devera
entdo utilizaruma de suas cartas de poder para resistir ao ataque e libertar a peca,
fazendo-a voltar a ser inanimada. Os outros jogadores deverao ajuda-lo, utilizando
também uma de suas cartas de poder. O impostor, ao invés de possuirdez cartas de
poder, possui cinco cartas deste tipo e cinco cartas contendo poder negativo, que

atrapalham os jogadores na tentativa de vencerem o oponente. Ao fim de cada turno,



68

os jogadores votam entre si quem seria o impostor. O jogo se encerra quando o

impostor é descoberto, ou quando apenas o impostor resta no jogo.

Com os conceitos iniciais do jogo definidos, acordou-se entre os estudantes
que o préximo encontro seria focado na divisdo de tarefas, com cada um sendo
responsavel por um aspecto do projeto. Além disso, um foco especial seria dado na
pesquisa do MHL e da cidade de Londrina, como forma de melhor construira histéna
do projeto e de promover uma forma de aprendizagem histérica significativa (Alegro,
2007) aos participantes da oficina, trabalhando agora com conceitos da Histéria que
se tornaram de interesse dos estudantes por meio do desenvolvimento do projeto.
Encerrou-se, assim, o quarto encontro da oficina no periodo matutino.

Como relatado anteriormente, no periodo vespertino apenas um aluno
compareceu na semana do quarto encontro, sendo o aluno identificado como “U”. A
partir desta especificidade, o desenvolvimento do jogo do periodo vespertino teve
diversas discrepancias em relagao ao periodo matutino, que serao relatadas ao longo
da descrigao dos proximos encontros. O aluno “U” trouxe sua proposta de projeto nas
questdes da atividade proposta na aulaanterior. Ele idealizou umjogo que se passaria
na Segunda Guerra Mundial, e trataria do comércio entre o Brasil e a Inglaterra no

conflito (Anexo XII):

Um comerciante paranaense esta em seu barco de transporte cafeeiro no
oceano atlantico, e precisa evitar os barcos alemaes do reich. Histéria:
ambientado na WW2, entre 1943 e 1944. Vocé é um comerciante tentando
chegar a Inglaterra. Tecnologia: jogo detabuleiro analdgico. Estética: estética
de guerra de forma cartoonizada inspirada em minhas ilustragdes.
Mecénicas: jogo de tabuleiro de mapa livre, subdividido em exagonos, cada
exagono possui certa chance (x) de sofrer ataque dependendo de sua rota.
O jogador pode escolher entre varios personagens de diferentes
nacionalidades.

Na resposta da segunda questdo, “U” elenca alguns dos objetivos do seu
projeto em relacdo ao aprendizado histérico, relatando que “O objetivo do jogo é
também demonstrar a importdncia dos pequenos comerciantes brasileiros e
paranaenses durante a 22 Guerra Mundial”.

Tratando-se de apenas um estudante, ndo foi necessario realizar uma sintese
de diferentes ideias, com o desenvolvimento do projeto, intitulado Ocean War, ja se
iniciando diretamente. O jogo se passaria durante a Segunda Guerra Mundial, com

cada jogador sendo um de varios personagens, cada um de uma origem e
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nacionalidade diferente,que deveriam sair do Porto de Paranagua/PR e chegarem até
os portos da Inglaterra, levando recursos para o esforgo de guerra. Dentre os
personagens, haveria um cafeicultor e comerciante londrinense, trazendo um aspecto
de inclusdo da memoéria (Arroyo, 2013) e da realidade local do estudante no
desenvolvimento da proposta da oficina. Este projeto trouxe alguns aspectos que o
diferenciam de outros jogos ambientados na Segunda Guerra Mundial, com os
jogadores néo interpretando soldados, mas sim comerciantes levando recursos ao
campo de guerra. Ademais, iniciando a partida em um porto paranaense, 0 jogo
trabalha com a construgdao de um conhecimento que inclui na narrativa do conflito a

regionalidade dos estudantes.

Assim como no periodo matutino, objetivou-se neste encontro que na préoxima
aula seria feita uma divisdo de tarefas para a construgdo do projeto, além da
construgcdode umapesquisasobre a participacao brasileira e paranaense no comeércio

e no esforgo de guerra durante a Segunda Guerra Mundial?3.

O quintoencontro,devido a um recesso escolar, teve inicionodia seis de junho
de 2024. Este encontro foi confrontado por algumas questbes que alteraram a
realidade da sua execugao por completo. Em 3 de junho do mesmo ano, os
professores da rede estadual do estado do Parana deflagraram uma greve geral, que
interrompeu todos os atendimentos das instituicdes, inclusive das salas de recursos
para AH/SD (Fernandes, 2024). Por consequéncia, a oficina da semana foi
inicialmente desmarcada, sendo remanejada para a semana seguinte. Ocorreu que,
apos negociagdes com 0 governo, a greve se encerrou ainda na mesma semana,
antes da data original da oficina. Assim, a oficina foi agendada novamente para a sua
data original. Todo o processo citado acima gerou alguns conflitos deinformagao entre
os estudantes das salas de recurso, que em sua maioria ndo entenderam claramente

quando seria o préximo encontro.

23 Pode-se trazer aqui também uma discussdo acerca da cultura histérica como um elemento de
influéncia nas propostas de jogos criadas pelos estudantes. Diversas caracteristicas dos projetos
remetem a outros produtos culturais que atualmente possuem muita popularidade entre os jovens,
como games de sobrevivéncia, espionagem ou ambientados em guerras. Ademais, as proprias
tematicas escolhidas refletem uma relevancia cultural de filmes e jogos ambientados na Segunda
Guerra Mundial e em Museus (a franquia de filmes Uma Noite no Museu, por exemplo). Poder-se-ia
igualmente estabelecer aqui uma conexado coma area da Histdria publica, o que nao foiabordado neste
estudo.
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Em consequéncia aos eventos descritos precedentemente, o comparecimento
dos estudantes neste encontro foi abaixo do padrdo em ambos os turnos. Estiveram
presentes seis alunos no periodo matutino e apenas dois no vespertino. A partir da
baixa presenca, as atividades deste encontro foram diferentes do planejado

anteriormente, principalmente no periodo vespertino.

Pela manha, desenvolveu-se com o0s seis alunos presentes o inicio do
desenvolvimento pratico do jogo da oficina,sendoo mesmo iniciado a partir da divisao
de tarefas e organizacao das atividades entre os alunos. Dentre os estudantes, dois
se dedicaram a produzir as ilustragdes do jogo, tanto dos personagens quanto dos
objetos e pecgas de exposi¢gao do MHL. Concomitantemente, outros dois trabalharam
na produgao das pesquisas que constituiriam a base da Histdéria e da narrativa do
projeto, pesquisando sobre as pecgas e os setores do MHL, assim como trazendo
elementos acerca das consequéncias de um eclipse solar prolongado na sociedade.
Por fim, dois alunos ficaram focados na producéo dos textos e dos elementos fisicos
do jogo, construindo as cartas nas quais as ilustragdes e pesquisas seriam inseridas.

Para a pesquisa acerca do MHL, elemento importante para a construgao do
aprendizado histérico dentro do projeto desenvolvido pelos estudantes, foi utilizado
como fonte pelo aluno responsavel, identificado como “K”, o portal da Universidade
Estadual de Londrina, em especifico a pagina de apresentacdo do museu (MHL,
2021). A partir de tal fonte, o estudante “K” relatou, em seu diario de bordo (Anexo
XIl), que:

O Museu Histoérico de Londrina “Pe. Carlos Weiss” iniciou suas atividades em
1970, nos porbes do Colégio Hugo Simas, por iniciativa de professqres e
estudantes do Curso de Histéria. No ano de 1974 transformou-se em Orgao
Suplementar da Universidade Estadual de Londrina (UEL) e em 1986 passou
a ocupar o prédio da antiga Estagcdo Ferroviaria de Londrina. O Museu
Histérico de Londrina desenvolve a¢cbes para salvaguarda do patrimdnio
histérico, subsidia atividades académicas na UEL, serve como campo de
estagio para diversos cursos e constitui-se em espaco dindmico para
movimentos e agdes culturais e educativas da cidade e regido, promovendo

a reflexao critica da experiéncia histérica por meio de atividades académicas,
sociais, cientificas, tecnoldgicas e culturais. (MHL, 2021).

Além disso, o estudante destacou que o MHL possui quatro setores: imagem e
som, tridimensional, biblioteca e exposi¢cdes. Por fim, destacou a finalidade e a
importancia do acervo do museu, tanto na questdo académica, quanto cultural e
educativa. Os estudantes também exploraram a plataforma Museus Parana, onde

estdo registradas imagens de diversos itens do acervo do MHL. Tais fotografias foram
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utilizadas como inspiragao para as ilustragées do projeto, e essas, assim como 0s
textos dos personagense das cartas de adversarios, naoforamfinalizadas nestaaula.

Desta forma, elas seriam trabalhadas em mais detalhes nesta dissertacdo no relato
do encontro no qual elas foram completadas.

O quinto encontro no periodo vespertino ndo continuou o projeto iniciado na
semana anterior, considerando que o aluno “U”, autor das ideias iniciais, nao
compareceu. Dos dois alunos que compareceram neste encontro, um nunca havia
participado antes da oficina (e nunca mais compareceu apos esta aula), e o0 segundo
chegou consideravelmente atrasado, acompanhando apenas trinta minutos da aula.
Portanto, saindo do planejamento das oficinas, esta aula foi focada na introdu¢éo dos
conteudos tedricos do desenvolvimento de jogos analdgicos para o estudante que
nunca havia participado das aulas, intitulado como aluno “F”. Por esse motivo, nao
existe muito o que ser relatado deste encontro, considerando que ele se configurou

basicamente como uma repeti¢cao do primeiro, ja descrito previamente.

O segundo aluno, que chegou atrasado ao encontro, trouxe uma proposta de
jogo para a oficina, tendo respondido a atividade proposta na terceira aula. Todavia,
devido a sua chegada tardia na aula, suas ideias nao foram trabalhadas no dia, sendo
reservadas para serem discutidas em uma data posterior. Foi relatado pelos
estudantes, posteriormente, e pela diregdo do colégio que o alto nivel de auséncias
no dia em questao foi devido a uma falha de comunicagao interna da instituicdo, com
os alunos da sala de recursos do periodo vespertino ndo tendo sido informados sobre

o repentino da greve citada anteriormente.

No periodo matutino, o sexto encontro teve a presenga de cinco alunos,como
aluno “D” mudando de turno, frequentando agora os encontros da oficina vespertina.
Apdés a finalizagcdo das pesquisas relacionadas a tematica e a construgao das
competéncias narrativas (Risen, 2012) na ultima aula, esse encontro teve como foco
a construgcdo dos aspectos fisicos do projeto, consistindo na finalizagdo das
ilustracdes e dos textos do projeto, além do corte dos papéis-parana para serem
colados nas cartas do jogo, trazendo maior sustentagdo e durabilidade, tendo em
mente que os trabalhos das oficinas também foram pensados para continuarem
existindo no ambiente escolar mesmo apés a finalizac&do da pesquisa, paraque o seu

desenvolvimento possa ser continuado pelos estudantes. A imagem a seguir (Figura
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4) foi capturada neste encontro, durante um periodo de producgao por parte dos

estudantes.

Foi também registrado no diario de bordo da pesquisa que os estudantes
apresentaram muito interesse em relagdo a finalizagdo do projeto durante este
encontro. Ndo se desenvolveram situagdes suficientemente fora do padrao das aulas

para serem destacadas aqui, com esta aula no periodo matutino ocorrendo
praticamente toda dentro do planejamento.

Figura 5—- Momento de produgao dos estudantes durante o sexto encontro da oficina matutina. Fonte: o autor.

Apds dois encontros com um numero bastante reduzido de alunos, a oficina
vespertina voltou a ter um nivel de comparecimento maior a partir do sexto encontro.
Estiveram presentes sete alunos nesta aula, com os faltantes sendo os alunos que ja
haviam previamente desistido do projeto. Devido as faltas previamente relatadas, a
oficina vespertina apresentava um atraso no planejamento em relagdo as aulas
matutinas. Percebe-se entdo que, enquanto namanha os alunos ja estavam focados
no desenvolvimento dos aspectos fisicos do jogo, no periodo da tarde os estudantes
ainda deveriam escolher qual projeto gostariam de seguir, e construir as pesquisas
basicas sob o pano de fundo narrativo que buscariam para tal.
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Os alunos decidiram por seguirem o desenvolvimento do projeto idealizado no
quarto encontro, que abarcava aspectos comerciais do Brasil durante a Segunda
Guerra Mundial. Para lidar com os atrasos relatados anteriormente, os alunos foram
separados em equipes, com trés focando nas pesquisas sobre a tematica idealizada,
dois trabalhando nas ilustragdes e textos do jogo e trés tendo como foco a montagem
do tabuleiro e das cartas do projeto.

Foram constituidas trés pesquisas para este projeto, sendo elas sobre as rotas
maritimas durante a Segunda Guerra Mundial, a participagdo da marinha mercantil
brasileira na fase inicial do conflito e os produtos que o Brasil exportava durante o
periodo em questdo, considerando sempre a inclusdo de memdrias e narrativas em

perspectiva local, conforme os objetivos deste trabalho. As pesquisas produzidas
estao referenciadas neste projeto como os Anexos XIV, XV e XVI.

Além das pesquisas, os aspectos fisicos do jogo comegaram a ser produzidos
pelos alunos, todos de forma completamente manual e analégica. Assim como no
periodo matutino, observou-se aqui umaumento do nivel de interesse dos alunos nas
aulas a partir deste momento de producédo direta por parte deles. Ademais, foi
percebida uma interagdo muito intensa entre as diferentes equipes com, por exemplo,
0s responsaveis pelas ilustracdes dialogando com aqueles que produziam as
pesquisas, buscando inspiracbes imagéticas. A partir de tais caracteristicas, foi
registrado um alto nivel de produc¢ao neste encontro, praticamente colocando as duas

turmas novamente na mesma fase do planejamento das aulas.

Figura 6— Momento de producédo dos alunos durante o sexto encontro daoficinavespertina. Fonte: o
autor.
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O encontro de numero sete das oficinas ocorreu normalmente na semana
posterior ao sexto encontro, se desenvolvendo no dia 20 de junho de 2024. Antes do
relato sobre tais aulas, € importante destacar que nesta data foi informada peladirecao
do colégio que, devido ao calendario escolar anual planejado para o ano corrente de
2024, o dia inicialmente planejado para a ultima aula do projeto, que seria no dia 11
de julho, na realidade poderia ocorrer apenas no més de agosto, tendo como razao
de tal atraso o recesso escolar no més em questdo. O projeto de aplicacao desta
pesquisa, desenvolvido de acordo com o calendario escolar do estado do Parana,
havia sido inicialmente planejado para se encerrar na semana anterior ao recesso
mas, devido aos diversos atrasos e empecilhos ja relatados anteriormente, isso n&o
foi possivel, fazendo com que o ultimo encontro ocorresse tardiamente. Como sera
relatado posteriormente, tal atraso influenciou o planejamento e afetou a aplicagado da

aula em questao. O foco sera, entao, retornado ao sétimo encontro da Oficina de
Criacéo de Jogos Analdgicos.

No periodo matutino, na aula em questao, estiveram presentes seis alunos,
com auséncia de apenas umdos alunos que frequentavam regularmente. Nesta data
nao foram relatadas situagdes dignas de registro, tendo em vista que foi uma aula
dedicada a montagem dos aspectos fisicos do jogo construido pelos alunos. Sendo
assim, o trabalho constituido foi de cunho muito mais manual do que intelectual. E
importante destacar que, nesta fase ja bastante avangada do projeto, o trabalho em
equipe por parte dos estudantes ja estava consideravelmente qualificado e algumas
amizades haviam se fortalecido. Sendo assim, o papel do professor nesta fase de
montagem fisica do projeto foi relativamente minima, com os estudantes tomando a
frente na producao do jogo. Como relatado pelo estudante “Y” em seu diario de bordo
(Anexo XVII):

Nesse dia nos continuamos a trabalhar no jogo. Nés cortamos papéis,
cortamos papéis e mais papéis. Depois escrevemos nas cartas. Nos

continuamos os desenhos e eu fiquei fazendo quadrados na folha. Todo o
resto ficou cortando e colando papel.

A montagem do jogo ficou praticamente completa neste encontro, com apenas
a colagem dos respectivos desenhos nas cartas produzidas pelos estudantes sendo
reservada para a préoxima aula. O principal elemento do jogo ainda nao havia sido
produzido, no caso, o manual de instrugdes, que seria um dos objetivos das proximas

duas aulas.
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No periodo vespertino estiveram presentes seis estudantes. Assim como na
outraturma, aqui o direcionamento foi dado para a construgao fisica do projeto. Como
0 jogo deste turno estava atrasado em seu desenvolvimento, pelos motivos citados
nos relatos anteriores, foi necessaria uma divisdo de tarefas mais organizada, com
cada estudante ficando responsavel pela construgdo de um elemento diferente do
projeto. O manual de regras do jogo comecgou a ser esbogado no diario de bordo do

aluno “U” (Anexo XVIII), que escreveu:

O jogo se passa durante a 2° Guerra Mundial, onde o jogador é um de cinco
personagens que sdo comerciantes maritimos. O seu objetivo é transportar
cargas e suprimentos para a Inglaterra, embarcando do porto de Paranagua,
evitando ataques e embarcagdes alemas.

Finalmente, € necessario relatar que neste encontro mais um aluno informou
que nao compareceria mais aos encontros da oficina. Segundo o estudante, tal
decisao foi tomada pelo pedido de seus pais que ele encontrasse um emprego e
ajudasse na sustentacdo das finangas de sua casa, sendo ele um estudante do
terceiro ano do Ensino Médio. Consequentemente, o aluno ndo teria mais horarios
vagos no contraturno de suas aulas, entao a participagao tanto nas oficinas quanto na
sala de recursos para AH/SD do Colégio Estadual Newton Guimaraes ficariam

impossibilitadas.

O oitavo encontrofoiinicialmente planejado como sendo o ultimo dedicadopara
a construgao dos jogos idealizados pelos estudantes da oficina. Por tal razdo, tanto
no periodo matutino quanto no vespertino, o foco desta aula foi a finalizagao das
regras, pecas e textos dos projetos. Para as regras do jogo, foi fornecido um modelo
padrao de documento no Microsoft Word para que os alunos preenchessem com as
regras de seu jogo. Posteriormente, o professor-pesquisador responsavel editou o
texto e adequou-o para a regra culta da lingua portuguesa. Ambos 0os manuais estao
anexados a esta dissertagao, sendo o Anexo XIX o jogo do turno matutino e o Anexo
XX o manual do jogo do turno vespertino. A Unica alteragdo adicional feita aos
arquivos, ao serem anexados, foi a exclusdo dos nomes dos estudantes, mantendo o

seu anonimato, como ja elucidado anteriormente.

No periodo matutino, compareceram sete alunos, com apenas um dos
estudantes que permaneceram no projeto até o final ndo estando presente.
Cumprindo com o planejamento prévio, neste encontro foi possivel concluir a

construcdo do jogo criado durante as aulas, o “Projeto “Impostor”. Apéds a finalizagao
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da confecgdo manual das cartas, manual de regras e demais objetos, foi possivel

contabilizar os itens necessarios para o funcionamento do jogo, sendo eles:
- Nove cartas de personagens;
- Vinte e duas cartas de objetos do Museu Histdrico de Londrina;

- Nove fichas de papéis que devem ser interpretados pelos jogadores, sendo seis
delas referentes ao papel de “Jogador” e trés referentes aos “Impostores”;

- Um pacote com cartas numeradas de 1 a 5;
- Um pacote com cartas numeradas de -1 a -5;

Também foi construida uma caixa para o armazenamento do jogo, além de
pacotes para a protegao de seus elementos. Com a conclusao do projeto, foi relatado
no diario de bordo da pesquisa um momento de satisfacdo entre os estudantes, que
se mostraram animados para jogar algo que eles mesmos haviam construido. Os
alunos foram informados que a proxima aula, sendo a penultima do projeto, seria
dedicada para a promogao de partidas do jogo desenvolvido, focando no play-testing

(Schell, 2020) e no descobrimento de possiveis erros na jogabilidade ou em outros
elementos do jogo em questao.

Figura 7—-Jogo “Projeto Impostor”, finalizado em sua caixa. Fonte: o autor.
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No periodo vespertino estiveram presentes cinco alunos. Apesar dos atrasos
relatados anteriormente, os estudantes também foram bem sucedidos em completar

o desenvolvimento do projeto ao longodesta aula. Com a finalizagdo do projeto, foram
contabilizados os seguintes elementos essenciais do jogo “Ocean War”:

- Cinco cartas de personagens;

- Nove cartas de embarcagdes inimigas, sendo trés delas ‘fortes’ (rosas), ‘médias’

(amarelas), duas ‘fracas’ (azuis) e duas ‘muito fracas’ (verdes);
- Seis dados brancos e seis dados pretos;
- Cinco miniaturas de barcos coloridos;

- Um tabuleiro;

Assim como na oficina matutina, foi construida uma caixa para o
armazenamentodo projeto. Os alunostambém foram informados que o nonoencontro
da oficina seria dedicado para testes e corregdo de possiveis erros do jogo.
Diferentemente do jogo criado no periodo matutino, este projeto necessitou da criagéo
de pecas plasticas como partes constituintes de suajogabilidade. Para tal, foi utilizada
um equipamento de impressdo em trés-dimensbes, cedido pelo professor-
pesquisadorresponsavel por esta pesquisa. O maquinario em questao foi o Unico que

nao estava ja disponivel na escola para o uso, por isso o destaque se faz necessario.

Figura 8—Jogo “Ocean War”, completo em sua caixa. Fonte: o autor
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Em ambos os periodos, no encontro em questdo, os alunos receberam um
relatério final da oficina, para que eles respondessem em casa e trouxessem na aula
seguinte. Tal atividade (anexada a esta dissertagdo como Anexo XXI) trazia quatro
perguntas que deveriam ser respondidas pelos estudantes, sendo elas: “O que vocé
aprendeu na Oficina sobre criagao de jogos? O que vocé aprendeu na Oficina sobre
Histéria? Vocé planeja continuar o projeto que foi iniciado nesta Oficina? Se sim,
como? Se néo, por qué? Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus conteudos e

da forma que ela foi aplicada?”

As respostas concedidas pelos alunos participantes serdo apresentadas
durante os relatos do nono encontro da oficina, com a analise de seus conteudos

(Bardin, 2022) sendo elucidadas no terceiro capitulo desta obra.

No penultimo encontro do projeto, ocorrido no dia 04 de junho de 2024,
estiveram presentes seis alunos no periodo matutino e cinco alunos no vespertino.
Em ambos os periodos, o foco da aula foi no teste pratico dos jogos. Em razéo disso,
o relato sobre os resultados produzidos em sala de aula é relativamente breve e
bastante alinhado em ambas as turmas. No geral, os projetos foram bem-sucedidos
em entreterem e operarem como jogos completos e funcionais, fato que trouxe aos
estudantes um momento de satisfagdo e completude do projeto. Foram feitas
alteragdes em algumas cartas do jogo, buscando um balanceamento do jogo (Schell,
2020). O relato deste encontro se dedicara, principalmente, na exposi¢gao dos
relatérios finais trazidos pelos estudantes. E importante destacar aqui que, sendo os
participantes desta oficina alunos com AH/SD, suas experiéncias e aprendizados
relatados s&o representativos apenas de um reflexo de uma amostragem bastante
reduzida de um publico educacional especifico, ndo sendo possivel construir

afirmacoes para a educacgao regular para um publico geral com base em tais relatos.

Tanto no periodo matutino quanto no vespertino, todos os estudantes
presentes neste encontro trouxeram o relatério final da oficina preenchido, totalizando
entdo onze relatérios. Abaixo, serdo relatados cada um dos relatdrios, sendo
identificada apenas a idade dos estudantes participantes, referente a época da
aplicagaodos projetos. Tal trabalho sera iniciado pelacompreensao dos seisrelatorios
do periodo matutino.
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Na primeira questdo, sobre o que o aluno teria aprendido na oficina sobre

criagao de jogos, o aluno “Y”, de onze anos de idade, relatou (Anexo XXII):

Eu aprendi a ser criativo e inovador, aprendi criar um jogo usando poucos
materiais, aprendi participar de uma equipe e juntar minhas ideias com as de
outras pessoas, aprendi a desenvolver ideias e coloca-las em pratica.

Na segunda questdo, que trata do que foi aprendido pelo estudante sobre

Historia, o aluno em questao escreveu:

Eu aprendi sobrea diversidade e ariqueza cultural que existe no Brasil, sobre
os imigrantes deoutros paises que vieram ao Brasil e aprendi sobre a Histdoria
de Londrina ao analisar o museu histérico, aprendi sobre a interferéncia dos
jogos na histéria da humanidade.

Em seguida, ele relata se pretende ou nao continuar o projeto da oficina, e

justifica tal resposta, respondendo a terceira questao:

Eu planejo continuar com o desenvolvimento do jogo, porque eu adorei
participar de um projeto. O professor me inspirou a criar projetos inovadores

e unicos, eu adorei participar de um projeto por me sentir parte de uma
equipe.

Por fim, na quarta questao, o estudante relata sua opinido da forma pela qual

a oficina foi desenvolvida, apresentando suas impressdes gerais do desenvolvimento
do projeto:

Eu achei maravilhosa a oficina, adorei como ela foi aplicada, com
determinagdo, diversdo e aprendizado. O professor nos guiou através do
mundo ludico dos jogos e ensinou-nos a nos divertirjogando e criando jogos.

Alguns elementos requerem destaque na produgdo do aluno “Y”.
Primeiramente, € importante destacar o grande nivel de desenvoltura na escrita
demonstrada por este estudante, principalmente considerando a sua pouca idade,
apenasonze anos, € levada em consideragao. Tal desenvoltura &€ uma caracteristica
presente em alguns estudantes com AH/SD, sendo um dos elementos marcantes da
habilidade acima da média teorizada por Renzulli (2005).

Em seguida, € marcante a experiéncia positiva e transformadora relatada pelo
estudante, que em todos os aspectos apresenta apenas comentarios de cunho muito
significativo (Alegro, 2007) em relagcédo as aulas. O estudante destaca em diversas
instancias a sua satisfagcdo em aprender a trabalhar em equipe, compondo parte
essencial de um projeto maior. N&o se olvida aqui também que uma das

caracteristicas recorrentes neste publico € a dificuldade de se trabalhar em equipe,
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provavelmente, por isso o aluno foi tdo enfatico. Além disso, o papel do professor
como um guiaem sala de aulatambém é destacada nos relatos. Estes depoimentos
apontam para a diregao da aplicagao bem sucedida de metodologias ativas de ensino
no projeto (Lima, et al., 2019). Ademais, o estudante descreve o interesse adquirido
pelos temas trabalhados em sala de aula, relatando a inten¢do de continuar o
aprendizado e o desenvolvimento de suas competéncias de forma independente,

desenvolvendo um processo de aprendizagem tangencial (Rocha, et al., 2017).

Por fim, o aluno “Y” faz um comentario interessante aos objetivos desta
pesquisa. Quando questionado sobre o que aprendeu de Histéria ao longo das aulas,
além de destacar o aprendizado da Historia de Londrina, um elemento ja esperado, o
estudante relata a compreensao de alguns aspectos tedricos da Histéria de um grau
maior de complexidade. O estudante expde que o entendimento sobre a diversidade
cultural brasileira Ihe foi importante, sendo a primeira tematica trabalhada em seu
relato. Alémdisso, é destacada a “interferéncia dos jogos na histéria da humanidadge’,
0 que demonstra que o estudante, para além de uma apreensao tematica historica,
conseguiu compreender o proprio jogo como sendo um elemento historico-cultural
(Huizinga, 2019; Caillois,2021). Aqui € possivel, mesmo que de forma bastante basal,
detectar o inicio de um processo de compreensao de uma consciéncia histérica
(Rusen, 1992, 2012) por parte do estudante, através dessa breve mas significativa
demonstracdo de conceitos historicos mais removidos do que é tradicionalmente

apresentado como sendo um dominio da Histéria.

Dando continuidade a apresentagao dos relatos dos estudantes, sera exposto
aseguirorelatério daaluna“J”, de treze anosde idade. Na primeira questao, a referida
estudante apresentou a seguinte resposta (Anexo XXIIl):

Nessa Oficina, aprendi sobre jogos de tabuleiro, como usar cartas, ensina a
trabalhar em equipe, como planejar um jogo, ter paciéncia. O jogo que

fizemos foidetabuleiro e envolveu monstros do museu histérico ele tem muita
criatividade, tem imagens e cartas, esse jogo vai ser para jogar em grupo.

Na segunda questao, o relato foi:

Aprendi sobre a Histéria de Londrina, eclipses e o que tem no museu, a
historia de Londrina é cativante tem uma historia comprida existe varios tipos
de pessoa, os eclipses sdo uma fonte historica onde surgiu varias teorias e
conspiragdes ao longo dos séculos.

Na terceira questao, a resposta foi:
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Desejo ndo continuar o projeto sozinha pois teve um grupo que colaborou
muito nesse jogo e a ideia ndo foi s6 de uma pessoa foi de varias entdo néo
pretendo continuar se eu for ter que fazer sozinha mas, se o grupo quiser
continuar vou fazer.

Por fim, a resposta para a quarta questao foi:

Eu achei que da Oficina que foi bem produtiva encinou sobre jogos como
cada pais tem e como fez os tipos que essiste no mundo, passo a passo de
como fazer, as etapas de um jogo quanto dificil quanto féacil, devo diser que a
forma como ele separou os conteludos para nds aprendermos foi
deslumbrante, esse professor é 6timo o tipo e o jeito como ele encina deixou
grudado na cabega e, além de ser divertido é produtivo, essa Oficina abre
nossa cabega para entrar coisas novas € muito bom além de vocé treinar o
que sabe da histéria vocé treina sua criatividade

Nos relatos desta estudante, percebemos novamente um destaque ao trabalho
em equipe e na participagdo de um grupo como um elemento de grande importancia
para o sucesso do projeto. Além disso, é possivel compreender que, como relatado
naresposta a quarta pergunta proposta, a estudante em questao teve uma experiéncia
de compreender que estava passando por um processo de aprendizagem de novas
competéncias através de uma progressao ao mesmo tempo produtivo e divertido. Tal
percepcao apresenta a potencialidade do jogo como um método de ensino, sendo um
elemento cultural que consegue dialogar com diversas questées sociais de forma
concomitante (Huizinga, 2019). A estudante também apresenta, mesmo que de forma
conceitualmente equivocada, o conceito de fonte histérica, demonstrando uma
compreensao, ainda que basal, do fazer historiografico. Finalmente, a diversidade
cultural brasileira € de novo levantada no relato, comegando a compor um grupo de
tematicas que se tornam comuns em todas as fontes de analise recolhidas nesta

pesquisa, que serdo analisadas mais incisivamente no préximo capitulo.

Seguindo com a construcéo dos relatos, o estudante “K”, de doze anos de
idade, apresenta as respostas que serdo expostas a seguir. A primeira questao,

escreve (Anexo XXIV):

Nessa oficina, aprendi sobre diversos jogos, Euro Game, American Game,
Jogos de Tabuleiro, jogos de carta, e a partir desses conhecimentos sobre
eles, conseguimos criar um jogo, com estética, mecénica, historia e
tecnologia, um Euro Game, de cartas, desde o zero.

A segunda questao:

Nessa oficina, aprendi mais sobrea cidade de Londrina e do Brasil, ganhando
mais conhecimentos sobre o Museu Histérico de Londrina, que € aonde o
nosso jogo se passa. Aprendi sobre a Historia do Museu Histérico de
Londrina, quando ele se iniciou, por que se iniciou, em que ano foi
inaugurado, para que meios se usam, todos os setores e etc.
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A terceira questao:

Desejo continuar o projeto, podemos evoluir ele, fazendo novas versdes do
nosso jogo ‘Impostor’, ou o futuro, complementar mais coisas do jogo,
adicionar novos personagens, novos inimigos. Podemos criar uma versao
2.0, com o nosso jogo se passando em outro lugar de Londrina, mas agora
com outro fendmeno da natureza.

A quarta questso:

No final, eu achei a oficina 6tima, com os conteudos 6timos, sendo sobre
jogos e historia, com uma produtividade excelente, sendo que todo dia
aprendiamos ou faziamos algo de novo na oficina, sempre adicionando
coisas novas ao nosso jogo. A forma que ela foi aplicada foi bem explicativa
fazendo jus ao nome de oficina de jogos, com a gente aprendendo realmente
sobre jogos, sempre com o professor Wander explicando bem certo.

O estudante “K” se manteve em questdes mais gerais sobre a oficina,
destacando a compreensao de tematicas e acontecimentos histéricos especificos. Os
escritos por ele apresentados demonstram um maior interesse na tematica dos jogos
do que em sua conexao com a Histdria em si, com a resposta a primeira pergunta
sendo a mais detalhada, levantando inclusive diversos conteudos trabalhados do livro
“The Art of Game Design” (2020). O aluno também apresentou em sua resposta a
terceira questao um grande entusiasmo na continuag¢ao do projeto, ja apresentando
possiveis ideias para tal no proprio texto. Na ultima questao, foram apresentados
comentarios elogiosos e generalistas, destacando a produtividade e o aprego do

estudante pelos novos conteudos e objetivos trabalhados em cada um dos encontros.

Comonze anos de idade, a estudante “P” apresentou a seguinte resposta para
a primeira questéo do relatério (Anexo XXV):

Uma das coisas que foram aprendizado foi a metodologia de criacdo de um
jogo, obviamente, mas também certas coisas relacionadas, como histéria de
um jogo, também, que nenhum pode ser jogado por obrigacéo, pois, a partir
deste momento deixa de ser uma atividade voluntaria e sim algo que vocé
pode ndo querer fazer, e jogos foram criados para entreter o publico. Algo
que eu nao sabia foi também que as regras elas ndo precisam
necessariamente ser seguidas se nem todo jogador concorda com uma delas
ela pode ser mudada, caso nao interfira na metodologia do jogo. Jogos
também tendem a seres diferentes da vida cotidiana.

Na segunda questao, sobre o entendimento histérico adquirido, escreveu:

A oficina de Historia forneceu um certo conhecimento em relagdo com o
Museu Histérico de Londrina, como por exemplo, alguns objetos existentes
Ia, os quais eu nado tinha conhecimento, objetos como um esqueleto que eu
apenas descobri pelo professor, também nessa oficina tiveram coisas
relacionadas a criagdo de jogos, como o porqué da histéria do jogo, e a
historia dos personagens € importante, ja que vocé ndo pode simplesmente
falar “Olha, eu desenhei esse personagem aqui, ele ta nesse lugar especifico
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por nenhum motivo e ele vai fazer isso porque ele quer e esse € um jogo,
Joga”, ndo, vocés precisacriar todaa metodologia, é preciso existirum motivo
para que as coisas acontegam, nao pode ocorrer do nada.

Seguindo, a estudante relatou em relagao a terceira pergunta:

Sim, eu pretendo continuar o projeto dessa oficina, pois, ndo s6 pelo fato da
ideia ser boa, mas também pelo fato de que eu achei o processo de criagdo
de um jogo muito interessante, mesmo ndo sendo algo que eu faria pela
minha vida como profissdo, mas sim por que é legal € um 6timo passatempo,
e também pode ser Util para estudar coisas relacionadas a design, nao
apenas de jogo, mas que também possa ser utilizado por mim em outros dos
meus projetos que eu pretendo para o futuro.

Por fim, relatou o seguinte na quarta questao:

Eu gostei da oficina, eu achei ela muito interessante, e também considerando
que historia € minha matéria favorita, e que grande parte do processo de
montagem de um jogo tem a ver com artes visuais, como o layout e o design
de personagens e também de mapa, e relacionados, eu provavelmente
continuarei a criar jogos como passatempo.

Neste relato, com a estudante destacando sua pré-disposi¢cao positiva em
relagdo ao componente curriculardaHistoria, é possivel trazer a luzalgumas questdes
conceituais importante sobre o processo de aprendizagem historica (Lee, 2016;
Risen, 1992, 2012). Em sua resposta a segunda questdo, a estudante destaca um
aspecto importante do aprendizado de Histdria, a nocéo da localizac&o do individuo
em um local especifico noespago-tempo e os processos queo levaram até tal estado.
Essa nocéo fala sobre a propria conceitualizagdo do ensino de Histéria como o estudo
do ser humanoatravés do tempo (Bloch, 2002) e apresenta um nivel de compreensao
da propria consciéncia histérica por parte do estudante, que aparenta compreendera
necessidade de localizagado espago-temporal dos individuos dentro de um processo
historico especifico.

Também € muito destacado pela estudante em questdo o conceito de jogo
trazido por Johan Huizinga quefoitrabalhado emsala de aula, definindo umjogo como
um elemento cultural voluntario, que depende do despertar de emogdes em seus
participantes e € permeado de regras transformaveis, mas obrigatérias (2019, p. 36).
A aluna, apresentando outro aspecto comum as AH/SD (Alencar, 2007), demonstra
um interesse pelas tematicas que lhe foram significativas que se expande para além
do ambiente escolar, sendo algo tratado de forma reflexiva em um possivel ambiente
de passatempo ou profissional,com esta ultima possibilidade sendo descartada por
ela.
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A estudante “Q”, também com onze anos de idade, em relagcdo a primeira
pergunta, indicou que na Oficina aprendeu a (Anexo XXVI):

Criar um jogo e suas caracteristicas como layout, regras, Historia, estética,

tecnologia, etc. E também usar a criatividade para criar a Histéria. Aprendi a

identificar Euro games e American games e suas diferengas e suas
mecanicas.

Na segunda pergunta, sobre seu desenvolvimento no conhecimento sobre
Historia, ela indicou que aprendeu:

Sobre o museu de Londrina, quando comegou, seus setores, sua Histoéria,
etc. Também sobre eclipse que ele é um fendbmeno, quando acontece, seus

tipos, seus efeitos, seus perigos e os artefatos histéricos do museu.

Na terceira pergunta, sobre seu interesse de continuar o projeto, respondeu:

Sim. Melhorando ele, ou mudando um pouco o jogo. Porque ele pode estar
com alguns erros, com regras que nao fazem sentido. Balancear um pouco
0s monstros com os personagens, porque os monstros estdo mais fortes que
0S personagens.

Por fim, em relagdo a quarta pergunta, a aluna apresenta sua devolutiva sobre

o desenvolvimento da Oficina no geral:
Legal e muito bom. Eu aprendi muito bem mas algumas partes ndo entendi,
porém o basico eu consegui aprender. Gostei de como foi aplicada foi

divertido, mas ndo gostei da folhinhas de escrever, porque eu ndo gosto de
escrever.

Em sua resposta a primeira questao, a estudante “Q” é a primeira a trazer
também a metodologia de criagao de jogos trazida por Giacomoni e Pereira (2013) em
‘Jogos e Ensino de Historia”, além das teorias de Schell (2020), apresentando
caracteristicas dos jogos trabalhadas pelos autores em questao, como layoute regras,
por exemplo. No aprendizado historico, esta estudante correlaciona temas que
escapam do escopo da Histéria que foram trabalhados no projeto, como o0 usode um
Eclipse como a justificativa do apagamento do Sol na narrativa do jogo. Todavia,
também é trabalhado o aspecto de importancia do Museu Histérico como ambiente de

salvaguarda e construcéo de narrativas histoéricas (Vieira, 2017).

Ao apresentar respostas para as questdoes trés e quatro, de carater geral
pessoal, a estudante apresenta, pela primeira vez entre os relatos trabalhados até
aqui, criticas em relacdo a construcéo tanto do jogo quanto do projeto. E apresentado
que a autora do relato considera o jogo desbalanceado (Schell, 2020), com inimigos

demasiadamente fortes para os jogadores enfrentarem. Além disso, sobre o
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desenvolvimentodasaulas, aaluna diz ter tido impressdes positivas das oficinas, mas
que n&o gostou das atividades de escrita, por uma falta de afinidade pessoal pela
escrita. Também é relatado que o conteido nao foi completamente compreendido,
com apenas o basico sendo aprendido. Tal impressao geral de confusdo com o
conteudo entre alguns estudantes sera mais bem trabalhada no préximo capitulo,
relacionando tais facilidades ou dificuldades com as analises que alguns autores

trazem sobre as culturas juvenis (Carrano, Dayrell, 2014).

Por fim, dos relatérios finais dos alunos do periodo matutino, temos as
respostas do estudante “L”, de treze anos de idade. Na primeira questao, o estudante
escreveu (Anexo XXVII):

Nas aulas dessa oficina eu aprendi sobre as bases dos jogos e em cada aula
aprendemos sobre cada elemento diferente o que mais aprendi foi sobre
mecanica. Eu entendi que sem os elementos do jogo e o tipo de jogo nada
pode ser progredido. Nés criamos um jogo do tipo (Impostor) que se baseia
no “Jogo do Lobisomem”. O nosso jogo seusaapenas cartas que sdo jogadas
com dois tipos de cartas as cartas de inimigo que serdo usadas pelo impostor
e as cartas de personagem que tem como objetivo estabelecer a sanidade
(vida) de cada jogador e assim ficou 0 nosso jogo e foi isso que aprendi.

Na segunda questao, o estudante relata:

Eu aprendi sobre o Museu Histérico de Londrina e sobre como os
antecedentes de muitos que vivem em Londrina foram estrangeiros que
normalmente nem sabiam que Londrina existia. E também que Londrina é
ligada por diferentes culturas e ragas e assim ndo podemos saber sobre o
que aconteceu para que viesse para esta cidade no Brasil.

Sobre a continuagao do projeto, na terceira questao, o aluno relatou que:

Sim, eu planejo pois foi divertido e educativo trabalhar com meus colegas o
criando e o projetando. Foi bem dificil certas partes mas foi bem facil em
outras como por exemplo cortar ou recortar foi o mais facil para mim e o mais
dificil foi criar as regras e os personagens e assim eu conclui que gostariade
continuar.

Por fim, em relagdo a quarta pergunta, sobre suas opinides gerais acerca da
realizacido das aulas, o estudante relatou:

Eu achei que ela foi aplicada de forma excelente pelo professor Vander nos

ensinando através dos jogos e da diversdo e com diferentes autores.

Acontecia diferentes momentos em que aprendemos sobre a histéria de
Londrina e foi por isso que eu amei a oficina.

O estudante “L”, em sua escrita, da destaque novamente para os diferentes
elementos dos jogos (Schell, 2020) e para a compreenséao da instituicdo do Museu
Histdrico para a Historia da cidade de Londrina. Além disso, o estudante apresenta
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um aprendizado sobre a pluralidade da cidade e das diferengas do passado para com
o presente, com os fatos concretos do passado sendo inacessiveis em sua
completude. E possivel apontar aquiuma compreenséo de algumaforma por parte do
estudante de sua prépria consciéncia histérica (Risen, 1992), se localizando em um
local especifico no tempo e conseguindo apontar as diferengas deste tempo para
algum outro ja passado.

No periodo vespertino, como apresentado anteriormente, foram recebidos
cinco relatorios finais por parte dos estudantes. Abaixo, sera relatado o primeiro

relatorio final deste periodo, sendo as respostas dadas pelo aluno “D”, de quatorze
anos de idade. Em relagado a primeira questao, o estudante escreve (Anexo XXVIII):

Nesta oficina, eu aprendi como faz uma criagdo de um jogo, passo apasso e
a trabalhar em equipe.

Na segunda:

Nesta oficina, apesar de ter frequentado duas salas, na de tarde eu aprendi
sobre os ataques dos alemaes durante a 22 Guerra Mundial com o jogo.

Em seguida, na terceira:

Eu continuaria o projeto que foi iniciado para algum fim ou aprendizado, para
ajudar outros alunos que tem mais dificuldade para aprender.

Por fim, na quarta questao, sobre as suas opinides gerais da Oficina, o aluno
relata:

Eu gostei muito da oficina, gostei muito do jogo “finalizado”. E aforma que ela
foi aplicada, foi muito bem preparada, para aprender passo a passo.

Como é possivel constatar, os relatos do estudante “D” foram relativamente
mais curtos do que a média das respostas apresentadas pelos alunos do tumo
matutino. E possivel atribuir tal caracteristica para o fato que, como o proprio
estudante informa, este aluno mudou de turno durante o desenvolvimento do projeto,
fato que foi mencionado ao longo do desenvolvimento deste capitulo. Tal mudanga
pode ter agido como uma quebra da sequéncia das aulas para o estudante, que focou
em suas respostas mais na finalizagdo do jogo do periodo vespertino, do qual ele
participou na segunda metade das aulas da Oficina. Ademais, vale destacar que o
estudante identifica o jogo por eles desenvolvido como sendo uma ferramenta

pedagdgica de auxilio para estudantes com dificuldades de aprendizado.
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O estudante “N” de dezessete anos de idade (sendo o mais velho dos
participantes das aulas) apresentou a seguinte resposta para a primeira questao,

sobre a criagao de jogos (Anexo XXIX):

Nesta oficina, aprendi sobre a arte do game design brevemente, obra que foi
escrita pelo autor norte-americano Jesse Schell, que é designer de jogos com
vasta experiéncia na industria de jogos, nela descrevendo uma forma de se
pensar no processo de criagdo de um jogo. Ele o divide em 6 grandes
aspectos: Experiéncia, Jogador, Interface, Jogo, Processo e Design. Pode
também ser dividido em 5, que foi inicialmente apresentado pelo professor,
que é Mecénica, Narrativa, Estética e Tecnologia.

Na segunda questdo, que fala sobre o aprendizado histérico, o estudante

escreve:

Fomos introduzidos e comentados sobre um livro escrito por Johan Huizinga,
autor historiador e linguista holandés, que foi primeiramente publicado em
1938, com o titulo “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”. No livro,
Huizinga resumidamente diz que o homem tem 2 estados, o Homo Sapiens,
0 homem que pensa, € o Homo Ludens, o homem que joga. O autor chega a
dizer que até a guerra € um jogo, comregras mecanicas, narrativa, jogadores.
Basicamente, em jogo, o ser humano prioriza aquilo que esta no jogo.
Também aprendemos ligeiramente a origem do primeiro jogo, semelhante ao
xadrez.

Na terceira questdo, o estudante apresenta uma resposta bastante curta,
relatando apenas que:

Eu vejo como possibilidade um retorno a esse projeto, porém
momentaneamente nao planejo continua-lo.

Por fim, na quarta questao, o estudante “N” apresenta que:

Creio que a oficina superou as expectativas que tive sobre ela, com sua
aplicagdo sendo interessante e produtiva, iniciando com uma rapida
contextualizagédo, envolvendo a definicdo de jogo, os pilares da criacdo de
games, logo depois, jogando um jogo projeto do prof Vander, um jogo estilo
RPG, com cartas e dados, entdo depois jogamos American e European
games, como xadrez, dama, guerra, Dixit. Nas ultimas aulas desenvolvemos
um jogo onde ha batalha naval com 5 personagens de nacionalidades
diferentes em contexto de guerra mundial (WWII), com cartas inimigas, um
mapa e dados e stats de ataque, vida, defesa e velocidade.

Sendo um estudante mais velho, ja se aproximando da idade adulta e com
AH/SD, é possivel identificar nas respostas deste aluno um nivel complexo de
compreensao de alguns conceitos apresentados durante a oficina. Além da analise
com detalhes sobre a obra de Jesse Schell (2020), o aluno apresenta um
entendimento bem detalhado e profundo sobre a introducdo a obra Homo Ludens
(Huizinga, 2019) que foi realizada durante as aulas. Como é possivel relatar em sua

resposta a segunda questao, o estudante analisa a complexidade do conceito de jogo
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apresentado por Huizinga, extrapolando da simples brincadeira e chegando a areas
como a guerra e a politica. Através de tal compreenséo, € possivel perceber umnivel
de transformacgao cognitiva grande na realidade deste estudante, que teve acesso a
conhecimentos historiograficos que, pelo que aparentam suas respostas, tiveram

certo nivel de transformagao na sua cogni¢cao em relagcao a aprendizagem histérica
(Lee, 2016; Rusen, 1992, 2012).

O estudante “X”, de dezesseis anos de idade, responde da seguinte forma a

primeira questao apresentada, sobre o aprendizadode criacdo de jogos (Anexo XXX):

Aprendi que o processo de criagcdo de jogos inicia-se nas ideias do designer,
desenvolvendo-se até ele se finalmente concluido, algumas dessas etapas
sendo o balanceamento do jogo, suas mecanicas, seus elementos, seu tema
e a tecnologia nele presente. Mas um jogo ndo é so para ser criado, ele
também deve ser jogado pois a experiéncia ludica € um fator crucial para
finalizar a criagao de um jogo.

Em relagdo a segunda questao, sobre o aprendizado historico pela visao do

estudante, foi dada a seguinte resposta:

Aprendi sobre Johan Huizinga, escritor da obra Homo Ludens que define o
jogo como um elemento fundamental para a cultura humana, o que gerou
uma nova corrente de estudos acerca do ludico. Também aprendi sobrejogos
europeus e americanos e algumas de suas diferengas com embasamento
histérico. Além disso durante a construgdo de nosso projeto realizei
pesquisas sobre um contexto da 2° Guerra Mundial que nao tinha me
aprofundado, esse sendo a comercializagao porexportagao que o Brasil fazia
durante o periodo.

Na terceira pergunta, sobre a possivel continuagdo do projeto, o aluno
apresentou que:

Caso fosse possivel, sim eu planejo continuar o projeto iniciado nesta oficina,
ajudando majoritariamente com o aprofundamento do contexto histérico do
jogo pormeio de pesquisas e leituras, também oferecendo suporte em outros
pontos e regras de balanceamento do nosso jogo para deixa-lo na sua melhor
versao possivel.

Na ultima questdo, o aluno apresenta suas opinides e constatagbes gerais

acerca do desenvolvimento das aulas e do projeto criado por eles:

Acredito que a oficina foi enriquecedora em alguns aspectos, pois nela
consegui conhecimentos novos e me aprofundei naqueles que eu ja possuia,
sobre os conteudos eu diria que foram muito interessantes, principalmente o
aprofundamento de como e porque os jogos foram criados e sédo até hoje.
Sobre a metodologia da oficina, de modo geral, eu gostei de como ela foi
divididaem momentos teéricos e momentos de entretenimento, minha unica

reclamagao sendo que no final tivemos que finalizar o projeto na correria.
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E notério nos relatos deste estudante sua predisposi¢cdo ao trabalho da
pesquisa e da avaliacio fatica de elementos da Histdria, sendo este o aspecto da
Oficina apresentado por ele como um que gostaria de continuar apés o fim do projeto.
Mesmo tendo foco nesta questdo mais factual e acritica da Histéria, o estudante
aparenta também ter desenvolvidoformasnovas de compreensao sobre a importancia
da Histdria na sociedade, através do aprendizado sobre o papel historico e social dos
jogos a partir da obra de Johan Huizinga (2019). Interessa também os comentarios
tecidos na ultima questao, na qual o estudante relata insatisfacédo com a finalizagéo
da Oficina, que teve que ser realizada com bastante rapidez devido aos atrasos e
mudancas de datas ja discutidas nos relatos dos encontros anteriores. Percebe-se
entdo que, ao menos para este estudante, foi perceptivel o problema organizacional
das aulas emsuareta final, devido aos problemas externos que tiveram efeito em sua

realizacao.

O estudante “I, de treze anos de idade, respondeu a primeira questao do
relatorio final da seguinte forma (Anexo XXXI):

Eu aprendi como se cria um jogo, os pilares para se criar um jogo, eu

aprendi tudo o que temos que fazer para realizar a confecgcao de um

jogo de tabuleiro, e 0 que mais demanda é a paciéncia, pois para criar
um jogo, € necessario tempo.

Na segunda:

Ao realizar a pesquisa para criar meu jogo, eu descobri um pouco da
Historia de Londrina, por exemplo, quando ela foicriada, os periodos
que ela passou, etc. Também aprendi sobre a origem dos jogos de
tabuleiro como o xadrez e a dama.

Ja na terceira questao:

Sim, eu planejo continuar no projeto iniciado, e aperfeicoar o jogo que
nossa equipe, junto com o professor, estamos criando, estou disposto
em ir além e desenvolver ainda mais nosso jogo.

Na questado final, o aluno apresentou suas opinides e analises do projeto
realizado:

Na minha opinido, confesso que no comego achei chato, porém, eu

comecei a entender o conceito da oficina, de realizar o

desenvolvimento do jogo, eu me diverti muito e espero que eu possa
repetir essa experiéncia outra vez.

Na escrita do estudante “I”, é possivel encontrar os mesmos relatos que sao

comuns a diversos outros estudantes participantes do projeto, dando centralidade ao
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aprendizado da Historia de Londrina e aos conceitos da criagdo de um jogo
compreendidos de forma histérica. Em sua resposta na terceira questdo, este
estudante reforga que o jogo foi criado, em suas palavras, pela “nossa equipe, junto
com o professor”. Este destaque para o papel ativo da equipe de alunos em primazia,
antes da participacao do professor, destaca um processo de metodologias ativas em
acao durante arealizagdo das aulas (Lima, et al., 2018). Por fim, € crucial identificara
critica ao projeto dada pelo estudante em sua resposta a ultima questao,

apresentando que, de inicio, ndo se sentiu interessado no projeto.

Por fim, sera apresentado o relatério final do estudante “U”, de quinze anos de
idade. Na primeira questao, a resposta foi a seguinte (Anexo XXXII):

Na Oficina, aprendemos a diferenga entre American game e Eurogame.
Aprendemos a trabalhar em equipe com as pesquisas para a produgdo do

jogo aprendamos sobre a Segunda Guerra Mundial e sobre seu comércio.

Ja na segunda questao:

Aprendi sobre as rotas maritimas de comércio na Segunda Guerra Mundial,
paises envolvidos no lado dos aliados e do Eixo.

Na terceira:

Apesar do jogo ter ficado muito bom e ter alcangado as metas, sera dificil
continuar o jogo sem o auxilio do professorVander e sua oficinade Jogos.
Se um dia a oficina voltar a ativa, gostaria de retomar o jogo.

Finalmente, na quarta questao, apresentou suas opiniées sobre o projeto:

Adorei. A ideia de uma oficina que usa das capacidades dos alunos para criar
um jogo de tabuleiro é muito interessante e a maneira de producéo é muito
divertida.

Além dos aspectos gerais concordantes com os relatos dos outros estudantes,
na producao deste aluno é possivel extrair algumas reflexdes importantes. Primeiro,
percebe-se aqui um foco na questdo que envolve a Segunda Guerra Mundial no
projeto, e suas especificidades. Tal afeicdo ndo é acidental, com o estudante “U”
sendo o que primeiro trouxe a ideia de trabalhar com tal tematica na Oficina. Além
disso, na terceira questao, o estudante apresenta a dificuldade de continuar o projeto
sem a presenca de um professor ou de uma oficina ativamente operante. Tal
constatagao entra em conflito com o objetivo da constru¢gao de uma aprendizagem
tangencial (Rocha, et al., 2017) neste projeto, com o interesse do estudante estando,

por diversos motivos possiveis, circunscrito no ambiente de sala de aula apenas.
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Completa-se aqui a descricao dos relatérios finais dos estudantes da Oficina,
com o fim deste capitulo sendo dedicado aos ultimos eventos antes do fim do projeto

no Colégio Estadual Newton Guimaraes.
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Capitulo 3 - Os jogos, o ensino de histéria e as AH/SD: uma analise

dos resultados

Neste capitulo, o objetivo é analisar os resultados obtidos na oficina. Sédo
examinados os jogos desenvolvidos, seu funcionamento e como os objetivos da
oficina puderam ser alcancados por meio de sua criacdo. Também é levantada a
discussédo acerca da forma como a aprendizagem histérica e a construgcédo da
consciénciahistéricaforam trabalhadas ao longoda aplicagao do projeto, assim como
as questdes do ensino a partir de uma perspectiva regionalizada, levando em conta
as questdes que envolvem a area da Histéria local (Cavalcanti, 2018), e as diferentes
perspectivas levantadas neste trabalho em relagéo a tal area da historiografia. Para a
analise dos resultados, sera mantida a metodologia de analise de conteudo, como

apresentada por Laurence Bardin (2020).

Para tal, inicialmente séo trabalhadas algumas categorias prévias, necessarias
para o desenvolvimentodareferida analise. Foi desenvolvidaumareflexdoacerca das
culturasjuvenis e da realidade da juventude nas escolas, a luzda obra “Juventude e
Ensino Médio: Quem é este aluno que chega a escola” de Juarez Dayrell e Paulo
Carrano(2014). Tal discussao é interpolada pelacompreensao das areas de interesse
dos jovens, suas predisposi¢des culturais e as tendéncias midiaticas que os cercam,
tendo como referéncia dois artigos: “A BNCC e o interesse dos jovens pela Historia:

Um olhar com dados do projeto residente” (Cerri, Cruz, 2021) e “Jovens e Sujeitos da
Histdria” (Aguirre, Cerri, 2011).

Apoés tal compreenséo inicial, a discussao iniciada é transportada para a area
especifica de atuacdo deste projeto, dentro das especificidades das Altas-
Habilidades/Superdotagdo. Aqui, novamente foi trabalhado o texto da professora
Eunice de Alencar (2007), sobre as questdes socioemocionais dos estudantes com
AH/SD. Tal reflexdo foitambém auxiliada pelas nogdes de estigmatizagéo e identidade
de populagdes socialmente isoladas, trazidas por Erving Goffman (1986) em “Stigma:

Notes on the managment of spoiled identity”.
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3.1 Culturas e Interesses dos Jovens e sua influéncia no decorrer desta

pesquisa

Como pressupostos para esta analise, € essencial que sejam apresentadas
algumas definigbes necessarias para a compreensao da realidade dos jovens que
chegam até o sistema de ensino na atualidade, como a cultura que os cerca e seus
principais interesses. Tais questdes sdo importantes devido a sua influéncia na
compreensao dos resultados desta pesquisa, sendo quesitos que afetam previamente

os estudantes, que ja trazem consigo cargas culturais distintas a sala de aula.

Em uma analise acerca das culturas juvenis e suainfluéncia em sala de aula,
os autores Juarez Dayrell e Paulo Cerrano (2014) apresentam que, nas pesquisas

realizadas com a juventude, um relato se mantém constante:

O cotidiano escolar é relatado como sendo enfadonho. Jovens parecem dizer
que os professores pouco acrescentariam a sua formagdo. A escola é
percebida como “obrigagdo necessaria”, tendo em vista a necessidade dos
diplomas. Nesse caso, a nogao de “culpa” se inverte e o professoraparece
como o culpado das mazelas que os jovens relatam enfrentar no cotidiano

escolar. (2014, p. 102)

Percebe-se entdo que, além de questbes metodoldgicas e de praticas
educacionais, existem outras especificidades a serem superadas ao se propor alguma
forma de inversaoem sala de aula. A visdo negativadadas juventudes em relagao aos
professores e ao ambiente escolar entra em conflito direto com nogdes de
aprendizagem significativa (Alegro, 2007) e tangencial (Rocha, et al., 2017), através
da compreensao que, para que o estudante possa ser verdadeiramente transformado
pelo processo educativo, as barreiras pré-postas devem ser superadas, sendo uma
delas a alegada aversao dos estudantesao ambiente escolar e ao papel do professor.
Nesta pesquisa, foi compreendido que a metodologia de aulas através de oficinas de

criagcao de projetos e do usode metodologias ativas (Lima, et al., 2019) seriam formas
de buscar uma quebra com tais problematicas.

Através dos relatos dos estudantes, expostos no capitulo anterior, é possivel
concluirque tal abordagem teve resultados positivos, com eles, no fim do processo,
se sentindo parte de um processo de construcdo do conhecimento, e tendo o professor
das oficinas como umguiaimportante e como parte do projeto, ndo sendo considerado
uma figura opressora ou representante de alguma obrigatoriedade. E também

essencial destacar que, através da prépria natureza voluntaria da participagdo no
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projeto, as questdes que envolvem o sentimento de obrigacdo de comparecimento
entre os estudantesfora relativamente reduzido, mesmo que, ainda se tratando de um

ambiente educacional escolar, a carga cultural trazida pela localidade das aulas
continuasse a influenciar em tais situacdes.

O objetivo desta reflexdo ndo €, como também apontado por Carrano e Dayrell
(2014), estabelecer culpados pelos problemas relatados com os estudantes frente a
instituicdo escolar, mas reconhecera existéncia do problema e, portanto, possibilitar
algum nivel de superagéo:

Ao buscar compreender essa realidade, um primeiro passo é constatar que a
relagdo da juventude coma escola ndo se explicaem simesma: o “problema”
ndo se reduz nem apenas aos jovens nem apenas a escola e aos seus
professores. E fundamental superar nossa tendéncia em achar “o culpado”
de um relacionamento problematico. Seria ilusério acreditar que assim
estariamos enfrentando a complexidade dos desafios cotidianos. Nao
podemos esquecer que a instituicdo escolar e os atores que lhe dao vida,
professores, alunos, gestores, funcionarios, familiares, dentre outros, séo

parte integrante da sociedade e expressam, de alguma forma, os problemas
e desafios sociais mais amplos. (2014, p. 103)

Aqui, é importante também destacar o papel do meio e do convivio social
destes estudantes na sua formagéao (Vygotsky, 1991). Neste quesito, mais umavez o
descompasso social dos individuos com Altas Habilidades/Superdotacéo se faz
central. Sendo tal publico caracterizado por diferentes desenvolvimentos intelectuais
e emocionais (Alencar, 2007), a relagdo dos mesmos com o ambiente escolar se
transforma. Enquanto, por umlado, a escola muitas vezes se mostra um ambiente de
estigmatizagdo e exclusao social (Goffman, 1986), por outro, as salas de recursos
surgem como um ambiente de contato com pares e desenvolvimento do trabalho em
equipe e de valorizagao intelectual. Desta maneira, muitas vezes o companheirismo
desenvolvido por este publico, em especifico em relagdo ao trabalho realizado nas
aulas do contraturno, conflita com o ensino regular visto como agressivo ou

insuficiente (Neumann, Vestena, 2016).

Como pode ser constatado em diversos relatérios finais disponibilizados pelos
estudantes participantes desta pesquisa, o trabalho em equipe, a cooperagao e o
interesse em continuar os jogos desenvolvidos para além do projeto foram relatos
comuns, demonstrando que, mesmo que o ambiente escolar seja estigmatizado e

negativado por tais estudantes, no ambiente das salas de recurso, alguma forma de
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relagdo positiva com a escola é construida, mesmo que momentaneamente ou em

ambientes controlados (no caso desta pesquisa).

Destaca-se aqui uma dificuldade de se apresentar diagndsticos ou conclusdes
generalizadas sobre a relagdo do publico com AH/SD com o ambiente escolar através
desta pesquisa, tendo em vista seu escopo reduzido e completamente em ambiente
controlado. E possivel relatar alguns desenvolvimentos e destacar o que foi informado
pelos estudantes participes das aulas, mas, como apresentam Carrano e Dayrell
(2014), as questdes sociais e culturais do entorno escolar sdo muito maiores do que
ela, numarealidade com inumeras complexidades. Conclui-se inicialmente aqui que,
através da pesquisa realizada em campo, foram detectadas algumas especificidades

do publico de AH/SD em relagédo ao ambiente escolar que vao de acordo com a
literatura ja produzida acerca de tais individuos.

Em relacdo aos interesses dos jovens, foram relacionados os resultados das
aulas com o artigo “A BNCC e o interesse dos jovens pela Histéria: Um olhar com
dados do projeto residente” (Cerri, Cruz, 2021), que trabalha com alguns estudos de
campo sobre a tematica em questdo. Tal reflexdo se faz importante a partir do
momento que, percebendo-se correlagcdes entre as tematicas escolhidas pelos alunos
que participaram desta pesquisa com preferéncias detectadas por outros
pesquisadores, € possivel se iniciar a construgcdo de um quadro comum, além da
demarcacgao da diferenga entre as especificidades deste trabalho e de questdes mais

gerais da cultura e da educacgéo.

Atendo-se a analise sobre os interesses dos estudantes, € importante destacar

a forma metodoldgica aplicada pelos pesquisadores do artigo previamente citado:

Para termos um panorama dos interesses dos jovens sobre a Histdria
utilizaremos os dados coletados pelo projeto Residente: observatério das
relagbes entre jovens, politica e Histéria na América Latina. Essa pesquisa
empirica foifeita através de questionarios de carater quantitativo aplicados
em varios lugares do Brasil e de outros paises da América Latina no ano de
2019. O Residente é continuidade de outros projetos coordenados pelo Grupo
de Estudos em Didatica da Histéria (GEDHI) da UEPG. (Cerri, Cruz, 2021, p.
150)

E importante aqui o destaque sobre as diferencas da forma de coleta de dados
desta pesquisa para o artigo em questdo, com o primeiro buscando uma abordagem

quantitativa e este projeto tendo foco em uma abordagem qualitativa, com um escopo
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pequeno, mas intensivo, acompanhando os estudantes participes da pesquisa por

varios meses.

Foram relatadas no artigo algumas conclusdes que séo de interesse para a
analise dos resultados obtidos ao longo das oficinas construidas nesta pesquisa.
Sobre os interesses dos estudantes, os periodos menos favorecidos foram as de
“Epocas dos homens primitivos” e “Mundo Antigo”, enquanto “O periodo de 1800 a
1945" e “De 1945 até os dias de hoje” foram os que tiveram mais interesse dos

estudantes com uma margem muito grande:

E interessante observar que os nimeros da questdo 13 indicam o interesse
bem maior pela Histéria recente, que € no minimo o triplo, em média, dos
outros periodos ou, dizendo de outro modo, a soma das médias do interesse
em todos os outros periodos da Histéria ndo chega a alcangar a média do
interesse pela Histéria de 1945 até os dias atuais. (Cerri, Cruz, 2021, p. 151)

Além disso, os autores detectam em seus resultados, ao questionarem os
participantes sobre seu interesse por diferentes localidades, que a maior parte dos
estudantes possuiuma afinidade muito grande pela Histéria do Brasil, enquantotemas

como “A Historia da localidade onde vivo” e “A Historia da minharegido” sao alguns
que apresentaram menor procura € aprego na pesquisa (Cerri, Cruz, 2021, p. 151).

Por fim, dos resultados do artigo que interessam a esta analise, ficam
destacados os interesses tematicos dos estudantes,com “Guerras e ditaduras” sendo
o tema mais procurado pelos estudantes, enquanto “A vida cotidiana das pessoas
comuns” apresentou um interesse baixissimo, muito aquém de todos os outros

apresentados pelos pesquisadores (2021, p. 153).

Relacionando tais constatagcdes com os resultados colhidos por esta pesquisa,
algumas conclusdes interessantes podem ser formuladas. Primeiramente, os
interesses em relacido a tematicas, localidades e periodizagbes confirmaram-se nos
jogos desenvolvidos pelos estudantes. Ambas as turmas escolheram trabalhar com
temas inseridos dentro da realidade brasileira, entre os séculos XX e XXI. Em
contraste, algumas questdes que apresentaram pouco interesse dos estudantes na
pesquisa de Cerri e Cruz (2021), devido aos objetivos de inclusdo da memodria dos
estudantes (Arroyo, 2013) e do trabalho com a Histéria local (Cavalcanti, 2018), ndo
foram rejeitados ou tratados com pouco interesse pelos estudantes. Como exemplo,

o trabalho desenvolvido pela turma matutina, ambientado no Museu Historico de
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Londrina e trabalhando exclusivamente com pessoas comuns em ambientes
cotidianos foi de grande interesse dos estudantes, que muitas vezes se refletiam nos
personagens criados e tiveram grande interesse em construir um panorama da
realidade londrinense dentro do jogo desenvolvido. Da mesma forma, o jogo criado
pelos estudantes do periodo vespertino, mesmo tratando de tematicas mais familiares
aos jovens, abordam também temas de Historia local, com a participagdo de
comerciantes paranaenses e londrinenses dentro de sua lista de personagens, com

0s mesmos nao sendo grandes lideres militares ou herdis, mas sim trabalhadores

comuns.

Tais semelhancas e diferencas entre os resultados obtidos nesta pesquisaem
relacdo aos relatos de Cerri e Cruz (2021) podem originar-se de diversas diferencas
metodoldgicas de ambas as pesquisas. Contudo, com maior destaque, € possivel
apontar algumas questdes que se apresentam como centrais. Primeiramente, ao se
trabalhar por periodos mais prolongados de tempo com os estudantes na pesquisa, €
possivel construir uma relagdo mais proxima e significativa com a sua realidade em
sala de aula, com os resultados obtidos a partir de tal interagcdo podendo ir além da
resposta imediata do aluno, direcionando-se para algo construido através do tempo e
da interagdo com o grupo. Destaca-se aquia diferengaentre uma pesquisa qualitativa
e uma pesquisa quantitativa. Ademais, e com principal destaque, é possivel definir
que, através do trabalho com a criagdo de jogos por parte dos estudantes, a inclusdo
de sua memoria e consciéncia historica (Rlisen, 1992), no projeto por eles construido,
se torna facilitada, tendo em foco as caracteristicas culturais especificas dos jogos

(Caillois, 2021; Huizinga, 2019), ja trabalhadas anteriormente nesta pesquisa.

Além dos motivos destacados acima, faz-se importante o reforgco que, tratando-
se de estudantes com AH/SD, a relagao dos jovens que fizeram parte desta pesquisa
com o seu entorno, com a sua relacdo socio-emocional e com a sua cultura

apresentam profundas diferengas em relagéo a individuos neurotipicos2*.

24 “E um termo que se refere a sujeitos que apresentam desenvolvimento e funcionamento neurolégico
tipico, isto &, dentro dos padrbes regulares. Podemos utilizar esse termo para mencionar, por exemplo,
um adulto ouuma crianga funcional que nao apresenta alteragdes significativas na meméria, atengao,
cognigao e assim pordiante. O termo neurotipico denomina individuos que ndo manifestam alteragdes
neurolégicas ou do neurodesenvolvimento, como o autismo.” (Martins, 2022)
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E possivel concluir que, através de uma conjuncdo das questdes
metodoldgicas, das especificidades do trabalho dos jogos e dos alunos com AH/SD
desta pesquisa, foram mantidas algumas preferéncias dos estudantes da pesquisade
Cerri e Cruz (2021). Contudo, os temas que os estudantes apresentaram maior
resisténcianamesma pesquisaforam aquirecebidos de forma mais facil e interessada
pelos estudantes, demonstrando alguma diferengca fundamental entre ambos os

resultados.

Retornando a um dos aspectos que foram relatados no artigo trabalhado
anteriormente e que também se demonstrou relevante na realizagao deste trabalho,
torna-se importante a definicdo da forma pela qual a Historia e a realidade local dos
estudantes foram desenvolvidas ao longo da pesquisa. Para tal, necessita-se de uma
breve definicdo da forma tedrica de Historia Local que se utilizou, como forma de
coeréncia analitica. Como ja definido anteriormente neste texto, aqui néo se trabalha
o conceitode HistorialLocal como umarcaboucgo tematico ou estético, mas sim através
do objetivo de construgdo de uma consciéncia histérica (Risen,1992) baseada
também na inclusdo da memdria e da narrativa dos individuos participantes da
pesquisa (Arroyo, 2013), buscando o desenvolvimento de uma visao critica dos

mesmos de seus papeis como sujeitos historicos.

Para tal reflexdo, busca-se apoio no artigo de Erinaldo Cavalcanti (2018), que
apresenta a Historia Local como um conceito e uma problematizagéo, uma forma de
construir nas analises acerca da relagado dos individuos com o seu entorno, seja ele

material ou temporal:

Se concordarmos que o “local” é, por exceléncia, o espago de experiéncias
da vida cotidiana de homens e mulheres, e, por conseguinte, o lugar de
atuacdo de diferentes sujeitos, esse se torna, portanto, um espago
privilegiado para problematizar as relagbes homem/espago, conforme
defende Alain Bourdin (2001). Por essa leitura interpretativa, o local como
campo de microrrelagbes entre homens/homens e homens/espago, ©
conceito de reducédo de escala de observagao, proposto pela micro-histéria,
podese apresentar como uma ferramenta metodoldgicaviavel ao seu estudo.
Concepcédo também defendida pela professora Marcia Gongalves (2007).
Para ela, as analises do “local” proporcionam outros efeitos de conhecimento
nas diferentes especificidades, deslocam hierarquias e sobreposi¢cdes entre
nacional e regional e possibilitam repensar as relacées entre as categorias
centro/periferia. (Cavalcanti, 2018, p. 280).

Diferencia-se aqui também conceitualmente a aproximacao da Historia Local

com a metodologia da micro-histéria, sendo o recorte da micro-historia uma deciséo
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do pesquisador, enquanto o recorte reduzido da Historia Local se apresenta a priori

ao Historiador.

Cavalcanti (2018) trabalha com as peculiaridades da Historia Local, ndo sendo

ela a redugcdo de um todo maior ou mesmo uma parte de uma construcdo

generalizada, mas sim um préprio meio de analise em si:

A configuragéo local da histéria mantém relagbes de proximidade com a
chamada histéria nacional, mas, também, de distanciamento. Ela é
construida por praticas e relagbes da chamada histéria local, nacional e
global; essas sao relagbes de forga, cuja composigcéo nio é de facil distingao.
Isso significa reconhecer que ndo podemos esperar encontrar, em dada
configuragdo da dimenséo local da Histéria, um recorte em miniatura da
histéria nacional ou global, mesmo que encontremos tragos e sinais
semelhantes. Em outras palavras, a dimensao local da Histéria ndo é um
simples e diminuto pedago de uma histéria maior. Nao é a consequéncia
daquilo que teria ocorrido na histéria nacional. Se as tintas com as quais se
pinta a dimensdo local da Histéria sdo analogas as que desenham as
experiéncias da chamada histéria nacional, atonalidade pode sofrervariagao,
e a tela, assim, ganhar outros tons, outros tragados e, por que nao, outras
cores. Entretanto, ndo podemos tampouco esperar que a dimensao local se
constitua como uma histéria independente ou alheia ao que se passa em
dada dimensao macro das relagées de poder que constroem, historicamente,
as experiéncias, como se nao existissem, entre as dimensbes local e
nacional, pressdes, abalos e ressonancias. (2018, p. 287)

Para esta analise, o foco é dado para as questdes da Histéria Local que
envolvem a participagcdo direta dos individuos dentro do espago conceitual de
problematizacao, e da quebra da visao generalista da Historia, que veria o local como
apenas um recorte de um processo maior. Ao conduziro processo de tratamento do
material (Barca, 2020) dos resultados obtidos pela pesquisa, constituiu-se um
processo analitico que buscou encontrar nos jogos produzidos como tal relagdo dos
estudantes com a Histdéria Local, com sua temporalidade e espacialidade, foram

trabalhadas ao longo da pesquisa.

Tendo sido construida esta reflexao prévia sobre alguns aspectos tedricos da
analise dos resultados obtidos, o foco agora se volta a analise organizada dos jogos

produzidos e dos relatos coletados ao longo das aulas, tendo como eixo todas as
questdes aqui refletidas e analisadas.
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3.2 Analise dos resultados da Oficina de Criagao de Jogos e Ensino de Histéria

no Colégio Estadual Newton Guimaraes

Como ja relatado em detalhes anteriormente, a agao pratica desta pesquisa foi
realizada nas salas de recurso para Altas Habilidades/ Superdotagao do Colégio
Estadual Newton Guimaréaes, entre os meses de abril e julho de 2024. Ao todo, foram
realizados 10 encontros em cada uma das duas turmas, uma no periodo matutinoe
outra no periodo vespertino. Na turma matutina, voluntariaram-se dez alunos para
participagdo no projeto, sendo seis meninos e quatro meninas. Neste turno, uma
média de 7,8 alunos compareceram por encontro. No periodo vespertino, também se
voluntariaram inicialmente dez estudantes, compostos por duas meninas e oito
meninos. O comparecimento neste periodo foi de 5,2 estudantes porencontro. Foram
produzidos nas aulas dois jogos, o “Projeto Impostor” pelos alunos da turma matutina
e 0 “Ocean War” pelaturma vespertina. Além disso, diversos relatos foram coletados.
Tais producgdes séo as fontes destas analises, em conjunto com os diarios de campo
(Moraes, 2015) do pesquisador.

Organizando a analise de forma sequencial, o primeiro elemento que deve ser
trabalhado é como a metodologia proposta pode ser colocada em pratica, e aqui
algumas questdes praticas e tedricas necessitam ser levantadas. A forma inicial de
organizacgao das Oficinas, em dez encontros, totalizando quinze horas aula, sendo
quatro focados em aspectos tedricos, quatro na construcao dos projetos e dois para
finalizagao e apresentacio das producdes, foi marcada por sucessos e dificuldades
ao longo da pesquisa. A divisdo em um periodo de construgao tedrica da importancia
dos jogos no estudo da Histéria (Huizinga, 2019) e a apresentagcdo dos métodos de
criacado de jogos (Giacomoni, Pereira, 2013; Schell 2020) se mostrou uma escolha
acertada, com diversos dos relatorios finais dos estudantes trazendo um nivel de
compreensdo de tais tematicas, até entdo desconhecidas para eles, bastante
avancado. Foi possivel detectar um nivel conceitual de compreensao por parte dos
estudantes de forma relativamente complexa, talvez como reflexo das Altas
Habilidades/Superdotagdo dos individuos em questdo, com relatérios finais e
respostas de atividades que relacionavam o papel do individuo na Histdria com o
impacto cultural dos jogos e do ludico, por exemplo. Compreende-se entdo que, em

um nivel tedrico e conceitual, 0 modelo metodolégico pensado para a construgado da
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pesquisa se mostrou apropriado para o publico-alvo em questdo, com pouca

resisténcia aos temas pelos estudantes e um nivel de compreensao avangado.

Nesta fase das oficinas, ainda n&o seria possivel compreender alguma forma
de crescimento em consciéncia ou aprendizado historico por parte dos alunos, devido
ao dificil registro das operag¢des cognitivas realizadas por eles. Todavia, pode-se
apresentar que, através das fontes coletadas, foi possivel demonstrar nesta fase
inicial da aplicagdo da pesquisa um processo de grande interesse dos estudantes
pelos temas apresentados, e umaconexédodos conteudos com a realidade da vivéncia

de tais individuos, aproximando-se de um processo de aprendizagem significativa
(Alegro, 2007).

Por outro lado, os quatro encontros reservados para a construgao dos jogos,
totalizando seis horas aula, se mostraram quase insuficientes, com o ritmo de
producdo necessitando de uma velocidade que colocou algumas vezes em risco a
qualidade dos projetos produzidos. Ao findar da Oficina, os jogos produzidos foram
finalizados em ambas as turmas, com relativa qualidade e satisfacao por parte dos
alunos. No entanto, em diversos relatorios finais e relatos dos estudantes em seus
diarios de bordo, ficou claro que seria metodologicamente ideal o aumento do numero
de encontros reservados para a construgdo dos jogos, buscando um ritmo de

producido menos intenso, considerando que muitas vezes tal ritmo entrava em conflito
com outros objetivos do projeto.

Na mesma ldgica, seria também ideal para a construgdo metodoldgica de
aplicagbes, como a realizada nesta pesquisa, a separagao de mais encontros para a
realizagcdo de testes finais dos jogos produzidos, para além das trés horas aula
reservadas nesta pesquisa. Apesar de tais dificuldades, vale destacar que, devido ao
modelo de aplicagao das aulas, de forma voluntaria como Oficina visitante em um
colégio estadual, sendo aulas de contraturno, fora da grade regular dos estudantes, o
menor numero de encontros tornou possivel a realizagdo pratica da pesquisa,
buscando também n&o entrar em conflito com as atividades regulares da institui¢éo
de ensino. Por conseguinte, encontra-se aqui um equilibrio delicado entre o ideal

metodoldgico e as possibilidades reais de constru¢ao da pesquisadadas as condigdes
de sua realizacéo.
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Um aspecto que demonstrou um alto nivel de sucesso foi a utilizacdo de
metodologias ativas de ensino (Lima, et al., 2019) como forma primaria de interagdo
com os estudantes. Como foi detectado em alguns relatos, o professor foi visto ao
longo deste projeto como um membro do grupo € um guia, colocando os principais
papéis nas maos dos estudantes. Sendo o ambiente das salas de recurso e as aulas-
oficinasja predispostas a uma melhoraceitagao de tais métodos, a pratica pedagdgica
se desenvolveu sem maiores problemas. Novamente aqui se destaca o fato que,
apesar do colégio ser nas culturas juvenis umlocal estigmatizado como um ambiente
de opressdo e aversao (Carrano, Dayrell, 2014), através das mudancas
metodoldgicas e com o foco no trabalho em equipe e na constru¢ao de projetos de
comum interesse, os estudantes puderam ver-se como parte integrante do processo

de criagao e aprendizado de novos conhecimentos.

Neste interim, também é possivel observar a construgdo do conhecimento
histérico dos estudantes através da compreenséo de si mesmos como parte integrante
desse processo. Através da criagdo de jogos analdgicos foi possivel construiruma
conexao logica entre o papel ativo do estudante como parte do projeto e o seu proprio
papel como agente na construgao da narrativa e do aprendizado histérico de seu
tempo. Sendo o estudante mais do que um espectador do processo de aprendizado,
também pode-se colocar em exame a visao do individuo como um espectador da
Histéria. Aqui, destaca-se novamente as caracteristicas especificas dos jogos como
ferramentas culturais narrativas e interativas (Huizinga, 2019), que interagem com a
mente social do individuo de forma uUnica, proporcionando reflexdes de carater muito
valioso. Sendo ativos na construgao da narrativa do ludico e trazendo conceitos da
Historia para o mesmo, os estudantes participantes da pesquisa muitas vezes
puderam também compreender seu papel ativo na construgdo da propria Histéria.
Novamente, denota-se que é consideravelmente dificil quantificar a progressao do
aprendizado ou da consciéncia histérica (Risen, 1992) destes alunos em um periodo
tdo curto de tempo, mas a propria existéncia de tais reflexdes, de forma detectavel
nas fontes, demonstra uma potencialidade dentro das praticas realizadas.

Em relagéo as primeiras quatro aulas do projeto, destinadas ao trabalhotedrico
dos assuntos interpelados na oficina, algumas reflexées podem ser construidas a
partir das fontes. Em primeiro lugar, faz-se necessario expor que foram abordados

trés textos com os estudantes, todos ja amplamente discutidos ao longo deste
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trabalho: “The Art of Game Design” (Schell, 2020); “Homo Ludens” (Huizinga, 2019);
‘Jogos e ensino de Historia” (Giacomoni, Pereira, 2013). Os textos em questédo
assumiram ao longo da pesquisa um papel Unico, sendo tanto fontes de analise
(enquanto material trabalhado com os estudantes da oficina), quanto referenciais
tedricos para a construgao da pesquisaem si. O seu aspecto tedrico e referencial ja
foi amplamente discutido em outros momentos deste texto, com o foco aqui sendo

dado para a sua aplicagao como materiais ao longo da aplicagao das aulas-oficinas.

Tendo tal definigdo esclarecida, se torna essencial definirque o uso dos textos
escolhidos nas aulas pode ser considerado um dos sucessos da pesquisa, com 0s
conceitos apresentados e discutidos junto dos alunos tendo grande permanéncia nas
outras fases da oficina. Como exemplo, destaca-se o relato do estudante “N”, de
dezessete anos de idade, que articula conceitos como o “circulo magico” de Huizinga
(2019) e a tétrade elemental dos jogos, de Jesse Schell (2019). Tais relatos sdo uma
pequena amostra dos conhecimentos e interesses dos estudantes mas, nesse caso,
eles se corroboram com as experiéncias observadas pelo professor em sala de aula,
enquanto educadore pesquisador.Além do mais, da prépria forma pela qual a criagcéao
dos jogos, por parte dos alunos, ter sido organizada de maneira quase independente
pelos mesmos e seguindo os conceitos trazidos nos textos estudados em sala. Mais
do que na lembrancga das teorias apresentadas ou na memorizagao de trechos dos
textos, percebe-se um verdadeiro aprendizado de conceitos através de sua aplicacao
pratica, de sua influéncia de forma significativa e material (Alegro, 2007) durante um
processo de criacdo por parte dos estudantes. Com os mais novos, frequentadores
das aulas matutinas, embora o aprendizado dos conceitos de forma mais detalhada
tenha sido menos perceptivo, a sua aplicagdo durante o desenvolvimento do jogo foi
igualmente potente e fértil, sendo um dos principais motivos para a conclusao do

projeto no curto periodo disponibilizado.

Emrelacao a escalabilidade e padronizagao dos resultados obtidos, € essencial
novamente destacar que as conclusdes aqui obtidas se referem especificamente ao
publico de Altas Habilidades/Superdotagao. Neste caso especifico, trabalhando com
textos de um alto nivel de complexidade com jovens e adolescentes, as
especificidades do publico de AH/SD sao muito marcantes, sendo muito desafiador
produzir conclusdes generalizantes através do trabalho com este publico. Apesar de

tais fatos, os resultados ainda se mostram impressionantes e fora do que havia sido
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previamente esperado. Mesmo dentro do publico especifico da educagao especial
trabalhado, ainda é possivel (e relativamente comum) que iniciativas que fogem da
rotina de tais jovens sejam recebidas com um alto nivel de resisténcia pelos mesmos
(Neumann, Vestena, 2016). No caso desta pesquisa, a realidade observada néo foi
de encontro com tais possibilidades, tendo uma aceitagdo e umnivel de aprendizado
detectavel firmemente através das fontes.

Trazendo para este tratamento dos resultados (Bardin, 2020) algumas
interpretagbes acerca da fase inicial da oficina, a luz da aprendizagem histérica
(Rusen, 1992), pode-se afirmar que, mesmo que de forma pontual e circunscrita, o
ambiente propiciado pelas aulas desta pesquisa permitiu aos estudantes um
desenvolvimento de reflexbes acerca de seu papel como um individuo histérico.
Novamente aqui, tal afirmacéo pode ser feita a partir das caracteristicas especificas
dos jogos como meios culturais narrativos e multifacetados. Voltando uma vez mais
ao relato do estudante “N” como um exemplo paradigmatico, € possivel ver um
processo reflexivo surgindo no depoimento, relacionando e analisando brevemente a
existéncia humana como sendo uma dicotomia entre o cotidiano e o Iudico, a luzde
Johan Huizinga (2019). Sendo feita tal conexao, é criada uma ponte Iégica entre elae
0 proprio ambiente e projeto no qual o estudante esta inserido, sendo um projeto de
criagao de jogos analogicos, um aspecto ludico,com o objetivo do desenvolvimento

da aprendizagem histérica, desde uma motivagao cotidiana.

Com isso, é possivel iniciar um processo de abordagem critica da propria
realidade historica que cerca o estudante através de sua propria reflexdo acerca do
ludico. Norelato do estudante é possivel observar o inicio deste possivel processo de
reflexdo através de um dos destaques por ele apresentado em seu texto, a
reconceitualizagado da guerra por Huizinga (2019) como um jogo, como uma atividade
ludica. Além desta descrigdo, tal questdo também se apresenta no proprio jogo
desenvolvido pelos estudantes, o “Ocean War”, que tem como narrativa principal a
Segunda Guerra Mundial, trazendo todo o impacto e a permanéncia cultural de tal
tematica (Cerri, Cruz, 2021), ao mesmo tempo em que reconhece seu aspecto ludico
em sua propria constituicdo como um jogo analogico.

A segunda fase da oficina, focada em uma abordagem metodoldgica

direcionada completamente ao papel ativo dos alunos (Lima, et al., 2019) e contando



105

com uma quantidade muito menor de intervencgdes diretas por parte do professor,
produziu resultados que se assemelham aos colhidos na primeira fase, em parte,
revelando também novos aspectos da pesquisa. Tratando-se de discentes com
AH/SD, o comprometimento com a tarefa proposta seria uma caracteristica esperada
(Renzulli,2005), sendo a capacidade produtiva dos estudantes umfato nesta fase do
processo criativo ja constatado. Apesar disso, alguns problemas de carater pratico
foram enfrentados, levantando também novos aspectos de interesse para esta
analise. Como descrito no segundo capitulo deste estudo, durante as aulas que
compdem a segunda fase do projeto, diversos alunos do turno vespertino, composto
por estudantes mais velhos, apresentaram um nivel de assiduidade com as aulas
muito baixos, com diversas faltas sendo registradas. Tais auséncias poderiam ser
culpabilizadas em uma simples falta de interesse por falta dos participantes, todavia,
as aulas anteriores, o perfil dos estudantes e as caracteristicas das AH/SD como
condicao, conflituam com tal simplificagao.

Por outro lado, algumas condigdes materiais que se apresentaram durante este
periodo apresentam melhores explicacdes para tal baixo nivel de comparecimento.
Em primeiro lugar, destacam-se alguns motivos ja apresentados anteriormente, como
a greve deflagrada no periodo e conflitos com a agenda e os eventos institucionais do
Colégio Estadual Newton Guimaraes. Contudo, estes motivos explicariam a situagao
em questado de forma geral, afetando ambas as turmas matutinas e vespertinas. Para
compreender melhor as especificidades do grupo de estudantes mais velhos, torna-
se necessario retornar a questao das culturas juvenis e da realidade escolar de tais

jovens (Carrano, Dayrell, 2014).

A maior parte dos estudantes que passaram a ter um baixo comparecimento
ou que abandonaramo projeto durante a sua realizagdo eram alunos do Ensino Médio
que, mesmo interessados na finalizagdo do jogo em construgao, tiveram prioridades
maiores, acima deste interesse. Estando inseridos em uma realidade de fim do ciclo
escolar, inclusdao no mercado de trabalho, possivel alistamento militar e vivenciando
diversas pressdes sociais e culturais, os jovens do ciclo final da educacgao
regular/especial vivem situagdes externas ao escopo da oficina, mas que a afetaram
diretamente. O aluno do Ensino Médio que chega até a instituicdo de ensino traz
consigo uma carga cultural extremamente multipla, ndo sendo apenas um individuo

em um periodo de transi¢cdo, mas sim um sujeito completo em sua propria identidade



106

para consigo mesmo, ao mesmo tempo em que busca encontrar seu papel na
sociedade que o cerca (Carrano, Dayrell, 2014). Exacerbando tais questdes, os
Superdotados (AH/SD), decorrente da forma de tratamento social estigmatizada e
pouco flexivel que Ihe sdo impostas (Goffman, 1986), sdo colocados a lidarem com
pressdes ainda maiores, com a cobranga tanto emocional, quanto intelectual, para
com tais sujeitos, sendo um dos principais problemas enfrentados na passagem da

juventude para a vida adulta (Neumann, Vestena, 2016).

Em conjuncao a todos os elementos ja apresentados, € importante também o
destaque da prépria relagcdo dos jovens mais velhos com o ludico. O jogo é
concretamente uma parte integrante e inquestionavel da conjungéo cultural e social
(Caillois, 2021; Huizinga, 2019). Nao obstante, principalmente nesta fase de busca de
sentido e de inclus&do com um padréo social maior (Carrano, Dayrell, 2014), os jovens
acabam muitas vezes por buscarem um afastamento do ludico, visto como uma
atividade reservada aos mais jovens. Nao se detecta aqui uma falta de interesse ou
uma desconexao real com o0s jogos ou com a brincadeira, mas sim uma resisténcia
em aceitar seu papel como parte importante da formagao cultural de tais individuos.
Ao longo dos registros nos diarios de campo da pesquisa, na turma vespertina, tal
resisténcia inicial aos jogos, seguida da demonstragdo gradual e significativa do
interesse dos jovens € um dos padrées mais comuns, como pode ser visto na

observacéao coletada no dia 29 de abril de 2024

Devido ao horario apés as aulas e ao perfil dos alunos, eles demoram
mais para ficarem interessados e ativos, mas sempre acabam se

interessando nas aulas.

Todas as dificuldades apresentadas acima n&o agiram contra o sucesso da
pesquisa. Pelo contrario, a variedade de fontes e experiéncias que puderam ser
observadas e registradas ao longo das aulas tornaram o processo consideravelmente
mais multiploe, por consequéncia, mais valioso para analise. Além disso, a finalizagdo
das producdes propostas, mesmo com a multiplicidade de situag¢des enfrentadas
durante a realizacdo das aulas, servem como corroboragdo da aplicabilidade da
metodologia proposta de criagdo de jogos analdgicos em oficinas, destacando sua
elasticidade e capacidade transformativa, enquadrando-a também firmemente em um
conceito de metodologia ativa de ensino, pautada na constante transformagao tanto
do professor, como agente dialégico do processo de aprendizagem, quanto dos
estudantes:
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As metodologias ativas de aprendizagem propdem que o aluno seja
protagonista de seu processo de aprendizagem, por meio de sua
participagao ativa nas aulas, construindo seu conhecimento a partir da
reflexdo critica dos conteludos propostos pelo professor. Nessa
perspectiva, o professor assume papel de facilitador da aprendizagem,
propondo atividades que favoregam a busca e a construgdo do
conhecimento por parte do aluno. (Pimentel, Teixeira, 2019, p. 145)

Voltando também para o referencial metodologico de analise desta pesquisa, a
Analise de Conteudo, destaca-se que a multiplicidade das fontes coletadas ao longo
da realizacdo da pesquisa permitem uma melhor exploragdo do material e, por
consequéncia, um maior tratamento dos resultados, possibilitando a construgao de
interpretagdes mais circunstanciadas e relevantes (Bardin, 2020, p. 127).

Para além de tudo que ja foi apresentado acerca da segunda fase da oficina,
pode-se definirque,em seu maior e principal objetivo proposto, a constru¢ao de jogos
analdgicos, dando foco ao processo de aprendizagem historica, tal etapa teve
sucesso. Como apresentado anteriormente, no decorrer das quatro aulas reservadas
ao desenvolvimento dos jogos, totalizando seis horas-aula, foram criados dois jogos,
o “Projeto Impostor” e o “Ocean War”. Todos os elementos necessarios para a
producgao dos jogos foram finalizados com sucesso dentro do tempo alocado para tal,
mesmo que muitas vezes necessitando de um ritmo de producdo maior em
decorréncia do curto periodo reservado, como ja discutido. Como definido na tétrade
elemental de Jesse Schell (2020), a constru¢do de um jogo € organizada no
desenvolvimento de seus quatro elementos: mecanicas, historia, tecnologia e estética.
Desta forma, a analise dos jogos construidos também esta organizada seguindo este
modelo, trazendo sempre a interlocugdo dos jogos com a aprendizagem historica
(Rusen, 1992; Lee, 2016), buscando a compreensédo da forma pela qual tal conceito

teve relevancia ao longo do processo criativo e ludico.

Em relagdo ao aspecto tecnoldgico, boa parte das decisbes ja estariam pré-
postas na propria organizagao da oficina, sendo o foco aqui dado para as midias
analdgicas e manuais. Obviamente, a tecnologia aindateve um papel importante na
construcao dos jogos, sendo a internet a principal fonte de informacdes de pesquisa
para os estudantes e ferramentas como cameras, impressora 3D, digitalizadoras e
copiadores essenciais para a produgao dos elementos fisicos dos jogos. Contudo,
toda tecnologia digital foi utilizada apenas como forma auxiliar no processo, com o

foco sendo dado ao trabalho manual e a construgdo dos jogos de forma fisica e
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tradicional. Os produtos finais produzidos independemcompletamente de ferramentas
digitais ou computacionais para que sejam utilizados, funcionando apenas com as

pecas providenciadas pelos proprios jogos, sendo todas analdgicas.

Para os objetivos desta analise, os aspectos estéticos dos jogos produzidos
também carecem de pouca defini¢do. Apoiando-se na carga cultural trazida pelos
estudantes (Cerri, Cruz, 2021), os jogos produzidos trazem claras caracteristicas
inspiradas na industria midiatica da atualidade. Um exemplo disso pode ser
encontrado nos personagens do jogo “Ocean War” (figura 9).

Figura 9 — Personagens e inimigos do jogo “Ocean War”. Fonte: o autor.

Apoiando-se em visdes generalistas de 0 que seria um soviético ou um norte-
americano durante a Segunda Guerra Mundial, analises mais profundas poderiam ser
dedicadas apenas a este aspecto dos jogos produzidos, em uma outra pesquisa com
foco na analise estética e cultural. Para este trabalho, destaca-se aqui que, dentro do
arcabouco cultural dos estudantes, foi possivel encontrar instancias reflexivas, como
na inclusao do personagem Sr. Sebastido no “Ocean War”, sendo um personagem
agricultor, brasileiro e londrinense. Vemos, entdo, a inclusdo da estética e da
caracterizagdo de um londrinense juntamente aos aspectos estéticos ja consagrados
da Segunda Guerra Mundial. E possivel aqui trabalhar novamente a questio do

trabalho do local como um ambiente de problematizagdo (Cavalcanti, 2018) da
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memoria e do pertencimento e da memdria como um local de inclusao e exclusao dos
individuos (Arroyo, 2013).

Figura 10 — Personagem do jogo “Projeto Impostor”. Figura 11 — Personagem do jogo “Projeto Impostor”.
Fonte: o autor. Fonte: o autor.

No outro jogo produzido, “Projeto Impostor’, em se tratando de uma obra que
se passa em uma Londrina e ficcionalizada na atualidade, os personagens (como
exemplificadosnasfiguras 10 e 11) sdo muito mais reflexos da prépria realidade social
dos estudantes que construiram o projeto, seus gostos e idealizagdes, do que na

construcao de arquétipos baseados na cultura midiatica.

Como reflexdo sobre o trabalho da consciéncia historica (Risen, 1992) dentro
deste projeto, destaca-se neste processo de inclusdo dos proprios gostos dos
estudantes em suacriagdo um reflexodos mesmos nos seus personagens,umaforma
de se encontrardentro da narrativa ludicado seu jogo. Como destaca Huizinga (2019),
0 jogo € um espacgo fronteirico de movimento entre o sério e o ludico, entre os
principais aspectos do que é ser humano, e a identificagdo do jogador com seu
personagem trabalha dentro deste espaco. Identificando-se com seus personagens,
os estudantes passam a refletir sobre suas agdes dentro do jogo de forma profunda,
com tal reflexdo podendo extrapolar as fronteiras do ludico, através de suas proprias
caracteristicas (Huizinga, 2019), tornando-se uma reflexdo acerca da realidade

cotidiana dos mesmos. Neste processo de demonstragédo da relevancia e da agéncia
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narrativa de personagens criados, € que possuem tragos de identificagdo com os
estudantes, eles foram expostos a possibilidade de pensar sobre sua propria agéncia
como individuos historicamente inseridos nos processos de sua realidade. Tal
processo € amplamente interno e complexo, sendo algo que é detectavel no conjunto
geral das fontes, experiéncias e relatos desta pesquisae que, em novas pesquisas,
pode ser um elemento a ser estudado mais a fundo, demonstrando um grande

potencial para a area da aprendizagem historica.

Finalmente, a estética dos jogos produzidos, em seus aspectos mais basais e
fisicos, demonstram seu feitio analégico e artesanal. Produzidos com materiais
escolares comuns, utilizando equipamentos simples, os jogos sdo também um
demonstrativo da aplicabilidade da metodologia proposta por esta pesquisa. Em
grande parte, a escolha pelo analdgico se faz por sua producgao artesanal e acessivel
para um numero grande de instituicbes e estudantes, e os resultados produzidos
corroboram tal escolha, com os jogos construidos dentro das aulas funcionando de
forma completa e intuitiva, ndo sendo em nada prejudicados por sua construgao

radicalmente distanciada do digital.

Mecanicamente, os jogos produzidos sdo uma convergéncia entre os
chamados american games e eurogames, novos estilos de jogos de tabuleiro que
tiveram um grande crescimento no mercado nos ultimos anos, substituindo os jogos
de tabuleiro classicos (Sousa, 2019). Portanto, a jogabilidade desenvolvida busca
extrapolar convengdes ja consagradas na cultura dos jogos de tabuleiro no Brasil,
inspirando-se em mecéanicas mais inventivas e escapando do caminho mais comum

do game design analdgico.

Sendoas mecanicas o elemento que diferenciaos jogos de todas outras formas
de midia cultural (Schell, 2020), suas especificidades sdo elementos de grande
importancia para esta analise. Em ambos os jogos, através das tematicas escolhidas
e dos objetivos propostos da oficina, de se trabalhar com a Histéria através da
participagdo direta da historicidade dos estudantes dentro do projeto, algumas
escolhas mecanicas interessantes foram feitas. Os projetos coincidiram em serem
jogos que evitam o conflito ou a competicdo direta entre os jogadores. Ainda sao
eleitos vencedores, contudo, o sucesso seria conquistado através de cooperagdes ou

competi¢des indiretas. Por exemplo, no “Ocean War”, os jogadores ndo buscam
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atrapalhar ou dificultar o trajeto dos outros participantes pelo Oceano Atlantico do
tabuleiro, com o vencedor sendo apenas o jogador que fizesse tal caminho mais
rapidamente. Ja no “Projeto Impostor”, enquanto um pequeno grupo de jogadores
trabalham juntos como impostores dentro do Museu Histérico de Londrina, os outros
participantes trabalham em equipe tentando desvendar quem seriam os adversarios.
Percebe-se entdo que, apesar de haver competicéo, o trabalho em equipe destaca-se

como principal elemento social do jogo.

Tal foco na cooperacdo nao foi uma imposi¢gao do professor, mas sim um
caminho que, através do modelo das aulas, se mostrou 0 mais atraente para os
estudantes. Sendo eles uma equipe na formatagdo do jogo, o caminho logico da
prépria partida do jogo criado se aproveitar de tal unido, previamente estabelecida, se
mostrou como o mais intuitivo. Aqui detecta-se um dos maiores sucessos desta
pesquisa em sua aplicacéo, o incentivo ao trabalho em equipe e a interagao social
entre estudantes muitas vezes estigmatizados em seus ambientes cotidianos
(Goffman, 1986). Ao inicio das aulas, diversos estudantes declararam serem
abertamente opostos ao trabalho em grupo, buscando sempre individualizarem suas
ideias. Todavia, ao longo da construcédo e do desenvolvimento do projeto, o trabalho
em equipe se tornou cada vez mais um caminhoideal para a realizagao das propostas,
com a unido entre os estudantes surgindo de forma espontanea. Como foi possivel
ver nos relatos dos estudantes trabalhados no capitulo passado, a enorme maioria
dos participantes declararam ter interesse de continuaro trabalho em grupo com os
integrantes da oficina, destacando o aspecto positivo de incentivo dos usos das

habilidades especificas de cada um deles ao longo do desenvolvimento do jogo.

Este resultado apoia-se muito nas caracteristicas socio-emocionais (Alencar,
2007) especificas dos individuos Superdotados (AH/SD), em especial o seu
comprometimento com as tarefas propostas em situagdes criativas. Os alunos com
AH/SD, de forma circunscrita a tal grupo, costumam carecer de possibilidades de
trabalho em equipe significativas em sua realidade cotidiana escolar, muitas vezes
estigmatizados e excluidos devido ao seu descompasso de aprendizagem (Renzull,
2005). Torna-se necessario aqui o atendimento para tais jovens na Educacéo
Especial, através dos atendimentos e das oficinas nas salas de recursos (Cianca, et
al., 2011). As experiéncias relatadas nesta pesquisa demonstram o sucesso do

desenvolvimento social em relagado ao trabalho com outros, por parte de tal publico,
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dentro de ambientes construidos para o incentivo destes modelos pedagdgicos. Ao se
aproximar da realidade da Educacéao Especial para AH/SD, esta pesquisa pode se
enriquecer através das especificidades de tal ambiente ao mesmo tempo, sendo
construida especificamente para ele, pode-se também observar resultados muito

positivos, tanto no quesito cientifico, quanto no impacto social proveitoso aos
estudantes.

Desde o inicio desta obra, o aspecto narrativo dos jogos foi destacado como
uma das principais razbes para a sua escolha como forma metodolégica de
aprendizagem histérica (Lee, 2016). Tendo isto em mente, a analise acerca do
aspecto da historia (ou story, narrativa) (Schell, 2020) dos jogos produzidos se torna
essencial para a construgao de conclusdes sobre as potencialidades da forma de
ensino aqui proposta.

Ambos os jogos produzidos, seguindo as caracteristicas gerais do ludico
(Huizinga, 2019), apresentam inicios e finais muito bem definidos, sendo
encapsulados em sua narracdo alheia ao mundo cotidiano. Para além disso,
extrapolando o jogo em si, o proprio processo de desenvolvimento dos projetos, dentro
das aulas da oficina, também foi um espaco de incentivo ao ludico, a narrativa
construidade forma independente do mundo cotidiano, de inicios e finsdeterminados,
de regras concordadas entre os participantes, mas absolutamente obrigatérias
(Huizinga, 2019). Deste modo, ao se analisaro aspecto da narrativa como presente
nesta pesquisa, sdo necessarios dois focos analiticos: a narragdo como elemento

dentro dos jogos produzidos e a narrativa como elemento de construgédo dos jogos
dentro do ambiente criado na Oficina.

Como ja destacado anteriormente, durante as aulas da Oficinade Criagao de
Jogos Analégicos, a narrativa foi um dos temas centrais trabalhados, tanto no aspecto
tedrico, quantonas atividades praticas. Como em todos os elementos desta pesquisa,
tal focofoi dado com o objetivo de incentivarreflexdes acerca do papel dos estudantes
como membros ativos da constru¢ao do seu entorno espacial e temporal (Cavalcant,
2018). Ao se desenvolverumainterveng¢ao educacional a partir de metodologias ativas
de ensino (Lima, et al., 2019), coloca-se a progressao da propria aprendizagem como
sendo interdependente da acdo dos estudantes. Além disso, se tratando

especificamente da construgao e do trabalho com jogos, a propria existéncia cultural



113

deles, como meios peculiares da cultura, sendo alheios ao mundo cotidiano, se torna
um novo elementode transformacao da existéncianarrativa da sala de aula noambito

da construcéo reflexiva dos estudantes.

Como enriquecimento deste aspecto, o relato do estudante “X” traz algumas
reflexdes interessantes (Anexo XXX):

Acredito que a oficina foi enriquecedora em alguns aspectos, pois nela

consegui conhecimentos novos e me aprofundei naqueles que eu ja possuia,

sobre os conteudos eu diria que foram muito interessantes, principalmente o

aprofundamento de como e porque os jogos foram criados e sdo até hoje.

Sobre a metodologia da oficina, de modo geral, eu gostei de como ela foi

dividida em momentos tedricos e momentos de entretenimento, minha Unica
reclamagao sendo que no final tivemos que finalizar o projeto na correria.

Um dos focos dados pelo estudante € na compreensao e no desenvolvimento
acerca do sentido dos jogos como elementos culturais, construindo uma reflexao
sobre a sua existéncia ao longo da Histdria ou, nas palavras do estudante, “por que
os jogos foram criados e sao até hoje”. Aqui detecta-se explicitamente uma conexao
analitica da Histéria, da competéncia narrativa (Rusen, 1992) como elemento de

analise, com a existéncia e importancia da cultura especifica dos jogos.

Até nos comentarios com elementos criticos ao desenvolvimento do projeto
percebem-se dados interessantes para esta analise. O estudante conseguiu criar a
compreensdo que o projeto, assim como a cultura, dividia-se entre momentos
sérios/cotidianos e ludicos, ja trazendo em sua propria construgdo umainteragdo com
a conceitualizagado de um jogo (Huizinga, 2019). Tal afirmagao confirma-se também
na critica do estudante, ao notar um desequilibrio nesta estrutura, com o final do
projeto mais acelerado e com foco na producéo.

Outra questao de interesse no relato do estudante é sua constatacdo que os
conhecimentos da oficina de certa maneira conectaram-se com suas experiéncias
passadas, funcionando como uma forma de aprofundamento em temas mais
verticalizados. Aqui, além do sucesso em um processo de aprendizagem significativa
(Alegro, 2007), fica claro o éxito do projeto enquanto uma oficina da rede de ensino
especial, se consubstanciando como um projeto de contraturno com foco no

aperfeicoamento.

Apoiando-se na citacdo introdutéria desta pesquisa, aqui o aprendizado, além

de um meio de ressignificagdo cognitiva da consciéncia (Rusen, 1992; 2012), € um
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processo que existe enquanto um movimento, uma compreensao da transformacéo e

da plasticidade:
Logo, é importante perceber que o aprender e/ou ensinar ndo sao agdes
isoladas, mas sim momentos convergentes entre si. Quer dizer que o
aprender ndo significa incorporar novos conteudos, mas estar aberto a novos
encontros e se deixar provocar pelos signos emitidos pelas coisas, pelas
pessoas. Aprender € um modo de se desprender, se desinstitucionalizar, se
despersonalizar e estar sempre a espreita do acontecimento. Isto porque
aprender é colocar-se na passagem do nao saber ao saber, visto que
“aprender vem a ser tdo somente o intermediario entre ndao saber e saber, a

passagem viva de um ao outro”, conforme Deleuze (2009, p. 160)
(Giacomoni, Pereira, 2013, p. 15).

Alémdisso, sendo o aprendere o ensinarduas atividades que convergem entre
si, os dois lados apresentados nesta fase da analise voltam a conversarem entre si,
com o processo de criagcdo do jogo e sua aplicagdo como produto finalizado
apresentando a mesma convergéncia. Um dos maiores sucessos observados na
realidade material nesta pesquisa € a constatagao de tal conceitualizacéo, de que o
aprender e o0 ensinar caminham como processos interdependentes que podem ser
facilitados e influenciados positivamente através da criagao de jogos, especialmente

no ensino de Histéria com um foco na realidade local (Cavalcanti, 2018).

Dentro do aspecto narrativo que existe dentro dos jogos construidos, o
aprendizado pode ser visto de uma forma mais direta e evidente. Sendo o aprender
Histéria, como colocado por Marc Bloch (2002) e corroborado pela historiografia
posterior, a compreensao do ser humano através do tempo, e apoiando-se nas
conceitualizagdes de Peter Lee (2012) e Jorn Rusen (1992, 2012), que colocam o
ensino de Histéria como uma acéo de reorientagcdo cognitiva em direcdo a uma
progressao na consciéncia histéria do individuo, pode-se concluir, concretamente,

através da estrutura dos jogos criados neste projeto, a observancia de um processo
potente e constatavel de aprendizagem de Histéria.

O “Projeto Impostor’, da turma matutina, possui potencialidades de
aprendizagem e ressignificagao narrativa diversas, tanto em sua estrutura quanto no
seu processo de criacdo. Se passando na cidade de Londrina, em especifico em sua
mais importante instituicdo de memoaria (Vieira, 2017), o Museu Histérico de Londrina,
o projeto questionou diretamente os estudantes acerca de suas construgdes sociais
sobre a cidade na qual vivem e sobre seu papel nela. Como ja destacado

anteriormente, no processo de criagéo dos personagens foi desenvolvido umprocesso



115

de autoidentificagcao e busca de familiaridade dentro do universo do jogo. Por outro
lado, ao desenvolverem os “inimigos” do jogo, as pegas de museu que deveriam ser
libertas do jogador impostor, o processo foi contrario, sendo principalmente
caracterizado por um estranhamento com o passado, um distanciamento do que é
representado por aqueles objetos e uma nogéao clara de que o presente e 0 passado,
mesmo que conectados e influentes entre si, se configuram como realidades historicas

distintas.

Outro elemento importante deste projeto € o seu objetivo final, a libertagcao da
instituicdo do MHL da influénciado “impostor”. Percebe-se aquium processo organico
e ativo dos estudantes em relagdo ao sentido de salvaguarda da instituicdo
museoldgica, buscando até mesmo dentro do universo de seu jogo um senso de
preservagado narrativa dentro do Museu, evitando sua destruicdo como objetivo. Tal
iniciativa foi capitaneada pelos estudantes responsaveis pelas pesquisas acerca do
MHL (Anexo XIIl) que, compreendendo a fun¢ao da instituicéo, insistiram na sua
preservagao no jogo, com o objetivo dos jogadores sendo a restituicao de suaforma
original. As observagdes e constatagdes referenciadas, mesmo sendo poucoobjetivas
e circunscritas a momentos especificos, demonstram potencialidades uUnicas de
aprendizagem através dos métodos trabalhados. Em resumo, através da estrutura
prépria do jogo por eles criado, os estudantes puderam colocar a prova conceitos
como memoria, museu e salvaguardade forma intuitivae proficuapara a produgaode
seu projeto. Cedendo novamente a palavra ao relato do aluno “P” (Anexo XXV):

A oficina de Histéria forneceu um certo conhecimento em relagédo com o
Museu Histérico de Londrina, como por exemplo, alguns objetos existentes
Ia, os quais eu nado tinha conhecimento, objetos como um esqueleto que eu
apenas descobri pelo professor, também nessa oficina tiveram coisas
relacionadas a criagao de jogos, como o porqué da histéria do jogo, e a
histéria dos personagens € importante, ja que vocé ndo pode simplesmente
falar “Olha, eu desenhei esse personagem aqui, ele ta nesse lugar especifico
por nenhum motivo e ele vai fazer isso porque ele quer e esse € um jogo,

Joga”, ndo, vocés precisacriar todaa metodologia, é preciso existirum motivo
para que as coisas acontegam, nao pode ocorrer do nada.

Por fim, outro elemento que surgiu espontaneamente na produgao deste jogo
por parte dos alunos foi aimportancia dada ao aspecto de Londrina como uma cidade
de imigrantes e povos diversos, assunto que surgiu nas pesquisas feitas para a
producio do jogo e que se concretizaram também na criacido dos personagens do
jogo, sendo cada um deles de origens e vivéncias distintas. Citando uma vez maisum

relato recolhido, desta vez do estudante “Y” (Anexo XXII):
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Eu aprendi sobrea diversidade e ariqueza cultural que existe no Brasil, sobre
os imigrantes deoutros paises que vieram ao Brasil e aprendi sobre a Histéria
de Londrina ao analisar o museu histérico, aprendi sobre a interferéncia dos
jogos na histéria da humanidade.

Este aspecto foi um desenvolvimento surpreendente por parte dos estudantes,
néo fazendo parte de nenhum dos referenciais teéricos previamente trabalhados (em
contraste com, por exemplo, o final do relato do estudante, que cita a importancia dos
jogos na Histéria, um dos assuntos amplamente trabalhados). Tal constatagdo pode
demonstrar um interesse mais profundo dos estudantes acerca das tematicas
referidas. A capacidade do processo de produgao de jogos analdgicos e de inclusive
demonstrar os interesses tangenciais a sala de aula dos estudantes, possibilitando

novos projetos que trabalhem com eles de forma mais focalizada, € um dos outros
sucessos do projeto que nao haviam sido planejados previamente.

O projeto da turma vespertina, “Ocean War”, possui caracteristicas distintas do
“Projeto Impostor”, mas é igualmente proficuo para esta analise. Corroborando as
conclusdesde Cerrie Cruz (2021) acerca do interesse dos jovens, a turma em questao
foi muito atraida desde o inicio para narrativas acerca da Segunda Guerra Mundial,
considerando a proposta da oficina de trabalhar com a Histéria a partir de uma
perspectiva local de certa forma restritiva, assumindo que tal escolha limitaria a sua
capacidade de trabalho com o tema de preferéncia. Novamente aqui, o processo de
pesquisa que precedeu o desenvolvimento do jogo se mostrou essencial, com as
descobertas sobre a participacao do Brasil de forma comercial e indireta, antes de sua
entrada como combatente na guerra, despertando novamente o interesse dos jovens.
Tal fato pode ser constatado naanalise dos anexos X1V, XV e XVI, que consistemnos
registros em diario de bordo das pesquisas realizadas pelos alunos. Com a nogéo de
que o conflitondo seria apenasdecidido pelos paises ja consagrados na midia cultural
e buscandoiralém da Historia dos grandes lideres e herdis, outro tema muito popular
entre os jovens (Cerri, Cruz, 2021), surge entre os alunos daideia de tratar a narrativa
do jogo de forma que evitasse a dimensao do conflito direto, focando na questéao

comercial da guerra, com a participagao brasileira em foco.



Com a nova inspiragdo, os
estudantes partiram em direcdo a um
foco narrativo bastante Unicono jogo, a
sobrevivéncia de barcos comerciantes
na travessia do Oceano Atlantico,
saindo do porto de Paranagua, no
Parana, com o destino sendo os portos
ingleses. Nesta narrativa, ao contrario
da turma matutina, que criou um grupo
de personagens onde cada um deles
apresentava aspectos de identificacdo
com seus desenvolvedores, a turma
vespertina elegeu um personagem
como protagonista inequivoco do jogo,
mesmo ndo sendo o unico. Tal
personagem seria o Sr. Sebastido, um
agricultorlondrinense responsavel pelo
transporte de sua producédo para a
Inglaterra durante o periodo de guerra.
Neste contexto, Sebastidao surge como
umrepresentante da narrativa de o que
Londrina representaria para estes
estudantes, principalmente suas visdes
acerca do passado de Londrina, uma

cidade rural, comercial e cafeicultora
(Casaril, 2008).

Além deste reflexo narrativo, Sr.
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Figura 12 — Sr. Sebastido. Fonte: o autor.

Sebastido surge no projeto como uma forma encontrada pelos estudantesde inclusdo

prépria em uma narrativa por eles considerada distante e previamente intocavel. Se

tem aqui umaressignificagdo de um passado ja consagrado pelos estudantes, agora

com a influéncia de figuras fora do que seria esperado em um jogo sobre a Segunda

Guerra Mundial, porexemplo. A presencga de Sr. Sebastidao como protagonistado jogo
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por si sO ja aparece como um elemento de incentivo areflexao histérica. O estudante
“X” sintetiza de certa forma tais conclusdes em seu relato (Anexo XXX):

Aprendi sobre Johan Huizinga, escritor da obra Homo Ludens que define o
jogo como um elemento fundamental para a cultura humana, o que gerou
uma nova corrente de estudos acerca do ludico. Também aprendi sobrejogos
europeus e americanos e algumas de suas diferengas com embasamento
histérico. Além disso durante a construgdo de nosso projeto realizei
pesquisas sobre um contexto da 2° Guerra Mundial que nao tinha me
aprofundado, esse sendo a comercializagao porexportagao que o Brasil fazia
durante o periodo.

Em sintese, o projeto da turma vespertina possibilitou aaprendizagem histérica
através do uso de narrativas ja populares entre os estudantes (Cerri, Cruz, 2021) e
sua posterior desconstrugdo com a inclusao do aspecto local e da identificacdo
regionalizada (Cavalcanti, 2018) dos alunos. Por meio deste processo, foi possivel
produzir uma critica acerca da forma pela qual os alunosinteragem com o passado,

alcancando certa forma de reorientagéo cognitiva (Rusen, 2012).

Novamente, € importante destacar que tais conclusdes ndo inferem em sua
reprodutibilidade ou sistematizacdo em ambientes fora do que foi pensado e aplicado
nesta pesquisa. Todavia, o potencial das metodologias aplicadas, através da analise
de conteudo (Bardin, 2020) das fontes coletadas, demonstra-se muito proficuo. Sendo
um jogo um meio cultural multiplo, com a sua criagdo abrangendo ainda mais
questdes, as possiveis analises dos resultados da criagéo destes jogos sdo inumeras.
Para os objetivos desta pesquisa, a reflexdo acerca dos jogos em especifico se
encerra aqui, considerando que as hipéteses propostas foram suficientemente postas

a prova e analisadas de forma a possibilitar conclusées e desenvolvimentos futuros
acerca dos conceitos trabalhados.

Como concluséao desta analise, faz-se necessario refletir acerca dos passos
finais da aplicagcdo da oficina e dos desenvolvimentos posteriores ao seu
encerramento. Neste quesito, destaca-se novamente a questao social que pode ser
sentida ao longo das aulas e nos relatorios finais dos estudantes. Além de um projeto
cientifico, as aulas que integraram a oficina foram impactos reais na vida dos que
delas participaram, mesmo que por um curto periodo. Tal elemento nao pode ser
ignorado, em se tratando de uma pesquisa que objetivou uma intervencgao pratica e
material, os impactos de tal acdo narealidade escolar daqueles que dela participaram

também sao fontes essenciais para a construgao desta obra.
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Quase com unanimidade, os alunos relataram que um dos aspectos de maior
repercussao ao longo das aulas foi o desenvolvimento do trabalho em equipe e do
sentimento de unido que surgiu entre os membros das equipes matutinas e
vespertinas. Tratando-se especificamente de individuos com AH/SD, tal resultado é
de grande importancia, levando em conta as questdes socioemocionais enfrentadas
por tal publico (Alencar, 2007), que, por vezes, encontra dificuldade em se enquadrar
dentro de interagdes sociais no ambiente escolar. No ultimo encontro da oficina, apés
a apresentagao dos projetos e a doagado dos jogos construidos para a comunidade
escolar, pode-se ver uma realidade muito clara da educagao como uma parte da
vivéncia cultural, para além dos resultados que podem ser meticulosamente
analisados. Ao se finalizara aplicagao desta pesquisa, para além de sua relevancia
cientifica e historiografica, destacou-se sua relevancia social para os jovens que dela
participaram, com todos declarando terem sido positivamente impactados pela sua

participacgao.
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Conclusoes

O ensino de Histdria se mostra proficuo quando possibilita um processo de
transformacdo do individuo e de sua cognicao (Lee, 2016). Tendo esta afirmagao
como guia central de todo trabalho, que foi produzido ao longo do desenvolvimento
desta pesquisa, pode-se dizer que ela foi bem-sucedida em promover um real
processo de aprendizagem historica (Rusen, 1992) em um ambiente controlado e
especifico, sendo ele as oficinas em salas de recursos para alunos com Altas
Habilidades/Superdotagao da cidade de Londrina, no Parana. Como uma pesquisa
realizada através de uma aplicacado pratica, este trabalho foi exposto a diversos
elementos imprevisiveis e volateis, tipicos da realidade material no qual ele se
encontrava, sendo a sua capacidade de se desenvolver, mesmo com todas as
questbes que envolveram sua realizagao, uma comprovagao pratica da eficacia e

flexibilidade da metodologia aplicada.

Sendobaseada na hipotese de que existe potencial de aprendizado de Histéria
através de uma perspectiva local, utilizando-se da criagdo de jogos analdgicos por
estudantes da Educacgéao Especial, em salas de recursos para AH/SD, esta pesquisa
foi uma experiéncia de teorizagao e aplicagao de formas para a comprovacgao de tal
teoria através de diversos referenciais metodoldgicos, tanto do campo do ensino de
Histéria quanto dos preceitos da criagdo de jogos. Ambas areas do conhecimento
demonstraram, ao longo do desenvolvimento dos trabalhos, ser completamente
compativeis e complementares entre si, com o ensino de Histdria se beneficiandodas
caracteristicas especificas e integrantes dos jogos como meios culturais narrativos e
transformativos (Caillois, 2021; Huizinga, 2019). Além disso, através do
desenvolvimento dos jogos por parte dos estudantes participantes do projeto, pode-
se colocar a pratica tal complementaridade, pondo a prova a possibilidade de se

ensinar Historia de forma localizada e apoiando-se em um arcabouco teérico que
tenha a criagdo de jogos como parte de suas possibilidades.

Entendendo a Histdéria Local como um meio de problematizacdes das nocdes
de pertencimento, agéncia e localidade (Cavalcanti, 2018) e buscando desenvolver
um processo de inclusdo da memoria dos estudantes participantes do projeto nas
narrativas histéricas presentes em seu dia a dia (Arroyo, 2013), pode-se, através do

processo de criacao dos jogos analdgicos da oficina, estimular o pensamento critico
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por parte dos alunos, encaminhando-se em diregcéo a transformagdes cognitivas mais

duradouras e profundas.

Devido a curta duragao do projeto e a pequena amostragem analisada, torna-
seinviavel produzirconclusdes generalizantes a partir das fontes coletadas, ainda que
tal generalizagdo nunca tenha sido um horizonte desta pesquisa. Buscou-se aqui
trazer a luz,de forma pratica, uma alternativa metodolégica de aprendizado histérico
em condi¢cbes especificas, mas reais e relevantes. A metodologia utilizada e
pesquisada nesta obra, da mesma forma, nao esta proposta como uma forma de
substituicao da sala de aula tradicional, mas sim como um elemento complementar e
possibilitador de novas formas de ensino. Por tal motivo, a escolha de sua aplicacdo
em ambientes de oficinas de contraturno voluntarias mostrou-se o melhor caminho
para o seu desenvolvimento. Nomeadamente, buscou-se a propiciacdo do
desenvolvimento de reflexdes sérias e circunstanciadas acerca do uso da criagao de
jogos analdégicos como metodologia efetiva, sendo os resultados, em grande parte,
positivos, interpretados através das fontes coletadas, como um primeiro passo em

diregdo a construcao de outras analises mais abrangentes.

Tratando especificamente com estudantes com AH/SD, foi possivel através
desta obra promover uma forma de valorizagao de tal publico no campo da pesquisa
historiografica. Sendo tal grupo um publico em crescimento, tanto em numero quanto
em relevancia dentro do atendimento educacional (Cianca, et al., 2011), o seu
tratamento dentro das analises construidas se faz essencial. Destaca-se aqui ndo
apenas uma simples inclusao, representativa ou tematica de tais estudantes, mas sim
da sua participagédo ativa e integrada na constru¢ao de todos os elementos da
pesquisa a partir de suas caracteristicas especificas. Esta pesquisa, em seus
elementos mais basilares, foi completamente pensada para operar em um ambiente
de aulas oficinas que s6 existem nas salas de recursos para atendimento de AH/SD
na rede publica estadual, sendo uma proposta metodoldgica, como todas as outras,
que € interdependente das condi¢gdes materiais para a sua realizacao.

Por fim, a criagdo de jogos como elemento principal de intervencéo
metodoldgica se demonstrou como um ponto de potencial muito grande a ser
explorado, principalmente quando trabalhado conjuntamente ao ensino de Histéria,

com as proximidades estruturais de ambas as areas sendo uma das hipdteses
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testadas e, dentro das possibilidades, comprovadas ao longo da realizagc&o desta

pesquisa.

O ensino de Histéria, sendo um movimento de constante construcédo e
desconstrug¢ao do proprio individuo (Giacomoni, Pereira, 2013), apresenta-se como
um espaco de grande potencial plastico para a criagdo e aplicagdo de novas
metodologias. Esta obra, através de sua conceitualizagéo e aplicagao, coloca-se como
um primeiro passo em dire¢ao a inclusaodacriagédo de jogos (Schell,2020) como uma
forma potente de incentivo metodoldgico a aprendizagem historica (Lee, 2016). Além
disso, existindo dentro de um recorte especifico da Educagao Especial, espera-se, a
partir desta e de outras pesquisas similares, que o ensino de Historia possa cada vez
mais explorar a diversidade da educacao no Brasil, vendo a inclusdo ndo como um
conceito esvaziado de significado, mas sim como uma atividade ativa e necessaria.
Os jogos, como apresentou Huizinga (2019), sdo parte dos elementos mais basais da

cultura, e sua importancia ainda nao foi completamente explorada, principalmente o

seu processo de criagao por parte de estudantes em ambientes educacionais.
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Anexo |

Nome:

Leia os seguintes trechos abaixo, retirados do texto Construindo jogos para o
ensino de Historia (2013), de Marcello Paniz Giacomoni:

O jogo é uma via de equilibrio! Equilibrio entre o sério e a brincadeira, entre as
regras e o0 acaso, entre os objetivos pedagogicos e o desejo do aluno, entre a indugdo
do professor e a liberdade dos alunos. Dada essa peculiaridade, desenvolver jogos
para o ensino nem sempre é uma tarefa facil. Procuraremos nesse guia oferecer aos
professores-alunos um passo a passo para a elaboragcdo de jogos, com especial
énfase nas dindmicas de tabuleiro. Destacamos que o processo criativo nem sempre
seguira a ordem desse guia, ja que as ideias costumam surgir de forma pouco
sistémica. Mesmo assim, levar em conta os principais elementos necessarios a
criagdo de jogos pode ser util ao processo criativo: a tematica, os objetivos, a

superficie, a dindmica, as regras, o layout. (...
Tematica

O primeiro passo na criagao de um jogo € a escolha da tematica, concebida
dentro do periodo historico e dos conteudos planejados pelo professor: Civilizagdes
Antigas, Feudalismo, Reforma, Grandes Navegagdes, Grandes Guerras etc. Jogos
podem ser bastante importantes para entender determinados processos histéricos
mais complexos, pois possibilitam o estabelecimento de relagdes entre variados
acontecimentos ou agdes. Um tabuleiro pode igualmente proporcionar a visdo de

como diferentes agentes ou processos se desenvolvem simultaneamente. (...)
Objetivos

Apbs a escolha da tematica, o professor devera pautar a experimentagao do
jogo em dois objetivos, que devem andarem conjunto: os objetivos pedagdgicos e os
objetivos do jogo. Os objetivos pedagdgicos sao aqueles que, no tocante a disciplina
de Histodria, o professor deseja desenvolver:fixagdode conceitos, desenvolvimentode

habilidades como compreensao da simultaneidade de processos histéricos, reviséo
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ou avaliagado de conteudos trabalhados, dentre outros. Vale lembrar que um jogo
extrapola os objetivos simplesmente didatizantes. Podemos ainda dividir os objetivos
pedagodgicos atinentes ao conhecimento histérico em dois géneros: especificos ou
generalistas. Tomamos por especificos os objetivos de jogos que pautem as suas
narrativas em determinados fatos do passado, que conduzem o desenvolvimento do
jogo. Exemplos: o processo portuguésdas Grandes Navegacgdes, os desdobramentos

da Segunda Guerra Mundial, a crise da republica Romana etc. (...)

Ja objetivos de jogos generalistas sdo aqueles que simulam largos processos
genéricos de uma determinada época, sem ater a sua dindmica a fatos pontuais.

Exemplos: o nascimento das cidades, a guerra feudal, a economia mercantilista etc.

(...)

Além desses objetivos induzidos pelo professor, € interessante observar as
habilidades subjacentes desenvolvidas, como as agbes de “classificar, seriar,
sintetizar, comparar, observar, imaginar, criar, analisar, levantar hipéteses, buscar
dados, aplicar principios do que se estudou em outras situagdes, planejar, discutir’
(FERMIANO, 2005, p. 5), englobando tais atividades em um genérico conceito de
‘ensinar a pensar’. Conjuntamente aos objetivos pedagogicos devem ser
desenvolvidos os objetivos do jogo, ou seja, a finalidade ou meta do conjunto de
dinamicas e regras de determinado jogo, e que dificilmente podem ser separados dos
objetivos pedagdgicos. Esses definem o funcionamento do jogo e seu objetivo,

enquanto conjunto de dinamicas e regras que caminham a um fim. (...)
Superficie

E preciso definira superficie de acdo em que o jogo se desenvolvera (cartas,
tabuleiro, classes dos alunos, quadro negro), caracterizado como o centro da narrativa
do jogo (um navio, um pedaco de terra, um espaco geografico). (...)

Dinamica

E necessario construir a dindmica do jogo em um variado campo de
possibilidades que dizem respeito ao tempo (por rodadas ou turnos, por sequencia
livre ou pela agcdo do professor) e ao funcionamento: tabuleiro com dados, cartas,

questdes propostas pelo professor, acbes dos alunos, domind; com niveis de
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complexidade que vao de simples sequéncias de “avanga-recua” (como o classico
‘Jogo da Vida”) até outras mais complexas que pressuponham producéo de recursos,
relacbes e combinacdes de cartas etc. Dentro dessas dinamicas, existem ainda duas
opcdes para a vivéncia do aluno: ou ele é “transportado” para o tempo histdrico,
representando-se como um personagem ou grupo social (como um Senhor Feudal,
ou como um grupo social no processo da centralizagdo), ou reflete sobre o
conhecimento historico, respondendo a questdes ou articulando conceitos. Ademais,
o ato de jogar possui como uma de suas caracteristicas a auséncia de riscos: nao
temendo as consequéncias, os alunos sdo estimulados a experimentagao. Tanto os
erros como o0s acertos desse processo podem ser retomados e debatidos pelo
professor. (...)

Regras

Um jogo, de qualquer natureza, ndao possui sentido sem a existéncia de regras.
Como nos ensina Huizinga (1998, p. 14), embora o jogo parta de uma perspectiva
“nao séria”, o ato de jogar reveste-se de absoluta seriedade. No jogo existe beleza,
harmonia, ritmo, fascinio, tensdo, alegria e divertimento, mas ha também ordem e
regras estabelecidas, que devem ser seguidas por todos. Uma vez quebradas as
regras, destroi-se a ilusdo do jogo. Partimos da premissa de que as regras de um
determinado jogo podem estabelecer o contexto histdrico a ser vivenciado, impondo
possibilidades e limites aquele que joga, tal qual um individuo daquele tempo
determinado. Essa construg¢ao cria um espaco de vivéncia, no sentido lato da palavra.
Jogos possuem a capacidade de nos transportar para realidades diversas as nossas
com facilidade, construindo representagdes que proporcionam uma apropriagao ativa
da realidade, a partir de uma ambientagdo construida pelas regras do jogo. Essas
regras, somadas as dinamicas de agao, de relacdo entre os jogadores, € mesmo a

qualidade grafica dos jogos séo centrais a criagdo de um ambiente de vivéncia.

Layout

A qualidade visual do jogo n&o deve ser relegada a segundo plano. Na medida
em que desejamos ‘“transportar’ nossos alunos para outra realidade histérica, a
ambientacao criada pelos elementos graficos € muito importante. Tabuleiro, pegas e

cartas devem ser produzidos de forma que construam uma ambientacdo do momento
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histérico desenvolvido, mobilizando imagens, fontes e qualidade na montagem das

pecas.

Fonte: GIACOMONI, Marcello Panini; PEREIRA, Nilton Mullet. JOGOS E ENSINO DE HISTORIA. 1. ed. Porto
Alegre, Brasil: Evangraf, 2013.171 p.v. 1.

Ap0s a leitura do trecho acima produza, com suas palavras, um resumo (de 15 a 20
linhas) descrevendo seu entendimento dos conceitos de tematica, objetivo,

superficie, dinamica, regras e layout na produg¢ao de um jogo analégico. Lembre-
se também dos conteudos trabalhados em sala, durante a oficina!l
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Anexo lll

O processo de criagao de jogos

O autor norte-americano Jesse Schell, designerde jogos muito experiente na
industria de games, em sua obra The art of game design (2008), descreve uma forma
de pensarmos o processo de criagado de jogos. Tal processo, iniciando-se nas ideias
do designer, desenvolvem-se em um processo, que culmina na produgao de um jogo.
Tal produto sera jogado por um jogador que, por fim, terd uma experiéncia ludica

especifica. O diagrama abaixo (figura 1) nos apresenta este processo:

) oSS
Experién @
i <
O G
OO

Playar's Mind Other Playars HI GH‘L
Boredom
HABILI
- IDEAL
DADE
Anxiety
< ow] ,
. LOW HIGH
@ ﬁ\ \.= DIFICULDADE

Pech | Designer |Profie Figura 2. Fonte: The art of game design (SCHELL,

~—— 2008.). Tradugéo do autor.

Figura 1. Fonte: The art of game design (SCHELL,
2008). Tradugéo do autor.

Alémdisso, Schell (2008) apresenta em seu livro uma representacao grafica
(figura 2) do balango que deve ser encontrado pelo designer de jogos em toda
producgao ludica por ele efetuada. Segundo Schell, um bom jogo deve se encontrar
em um meio termo entre a habilidade do jogador, e a dificuldade do produto. Desta

forma, evita-se colocar o jogador em um estado de ansiedade ou de tédio.
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Anexo IV

O JOGO COMO ELEMENTO DA CULTURA

Homo Ludens de Johan Huizinga (1938)

Durante esta aula da nossa Oficina de Criagdo de Jogos Analdgicos e Ensino de

Historia nds vamos pensar juntos sobre um dos maiores classicos do estudo de jogos,
o livro Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura, do autor Johan Huizinga.

- Quem é Johan Huizinga?

Johan Huizinga (1872-1945) foi um historiador holandés, também conhecido pelos
seus estudos de linguistica e cultura. Sua principal contribuigao foi a criacdo de sua
teoria dos jogos como elementos da cultura, desenvolvida em sua obra, Homo

Ludens.
- O que é Homo Ludens?

O classico livro de Huizinga, publicado originalmente em 1938, mas distribuido até os
dias atuais, € uma das maiores obras e referencial sobre como tratar acerca de jogos
em nossa sociedade. Apresentando o jogo como um elemento fundamental paraa
cultura humana, o autor criou com este livro toda uma nova corrente de estudos

acerca do ladico.

Agora sim, tendo apresentado a parte mais basica de nossa resenha,vamos comegar
pela primeira pergunta que se deve fazer. O que é um jogo? Existem varias
definicbes possiveis sobre acerca de o que pode ser classificado como um jogo, mas,

segundo Huizinga, jogos sao definidos como:

O jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdao e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da 'vida cotidiana'. (Huizinga, 2019, p. 35-36, grifo do

autor).
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Anexo VI

Nome:

Estamos entrando agora na parte pratica do nosso projeto. Desta forma,
comegaremos a pensar como construiremos nosso jogo analdgico. Nesta folha, vocé
devera escrever de forma suscintasuas ideias para tal jogo. Atencgao: As ideias para
a producao do jogo deverao ser todas preenchidas nesta folha, se nao serao
desconsideradas, por questao organizacional.

Abaixo, vocé podera descrever suas ideias para o projeto. Porfavor, a organize
utilizando alguma das formas de criagédo de jogos que trabalhamos na oficina, sendo
a forma dos professores Marcelo P. Giacomoni e Nilton M. Pereira (2013) (tematica,
objetivos, superficie, dindmica, regras e layout) ou do designer de jogos Jesse
Schell (2008) (estética, mecanicas, tecnologia e histéria). Lembre-se de

apresentar alguma forma de conectar seu jogo com a cidade de Londrina:
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Agora, discorra rapidamente como a sua ideia de jogo analégico podera nos
ajudaraaprender Histéria. Lembrando que aquivocé pode tanto apresentar conteudo
ou tematicas histéricas especificas, quanto formas que o seu jogo pode ajudar o

seu jogador a se entender em seu proprio espago e tempo historico:
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Anexo VII

Abaixo, vocé podera descrever suas ideias para o projeto. Por favor, a
organize utilizando alguma das formas de criagao de jogos que trabalhamos na
oficina, sendo a forma dos professores Marcelo P. Giacomoni e Nilton N. Pereira
(2013) (temética, objetivos, superficie, dinamica, regras e layout) ou do
designer de jogos Jesse Schell (2008) (estética, mecanicas, tecnologia e
histéria). Lembre-se de apresentar alguma forma de conectar seu jogo com

a cidade de Londrina:
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Anexo VIl

Agora, discorra rapidamente como a sua ideia de jogo analégico podera
nos ajudar a aprender Histéria. Lembrando que aqui vocé pode tanto apresentar
contetidos ou tematicas histéricas especificas, quanto formas que o seu jogo
pode ajudar o seu jogador a se entender em seu préprio espago e tempo

histérico:
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Anexo IX

Abaixo, vocé podera descrever suas ideias para o projeto. Por favor, a
organize utilizando alguma das formas de criagao de jogos que trabalhamos na
oficina, sendo a forma dos professores Marcelo P. Giacomoni e Nilton N. Pereira
(2013) (temética, objetivos, superficie, dinamica, regras e layout) ou do
designer de jogos Jesse Schell (2008) (estética, mecanicas, tecnologia e

histéria). Lembre-se de apresentar alguma forma de conectar seu jogo com

a cidade de Londrina:
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Anexo XIi

Abaixo, vocé poderd descrever suas ideias para o projeto. Por favor, a
organize utilizando alguma das formas de criagdo de jogos que trabalhamos na
oficina, sendo a forma dos professores Marcelo P. Giacomoni e Nilton N. Pereira
(2013) (temdtica, objetivos, superficie, dindmica, regras e layout) ou do
designer de jogos Jesse Schell (2008) (estética, mecanicas, tecnologia e
histéria). Lembre-se de apresentar alguma forma de conectar seu jogo com
a cidade de Londrina:
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Anexo XIX

MANUAL DE INSTRUCOES

PROJETO
IMPOSTOR

Criadores:
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HISTORIA

O Sol foi misteriosamente consumido por algum tipo de eclipse permanente. Na
penumbra do dia que agora € noite, diversas ocorréncias estranhas tém acontecido, e ficar ao ar

livre se torna cada vez mais perigoso.

Vocé ¢ parte de um grupo de sobreviventes que estd vivenciando esta calamidade.
Isolados na cidade de Londrina, no Parana, o seu grupo busca asilo dentro das instalagdes do
Museu Historico de Londrina, tentando fugir dos perigos da escuriddo. Enquanto se refugiam
dentro da instituicdo, o grupo percebe que as pegas de exibi¢do e acervo do museu estdo
ganhando vida, e aparentam ser controladas por alguma pessoa. Logo, se torna claro que
existem impostores dentro do seu grupo, que estdo tentando sabotar suas chances de

sobrevivéncia. Suas motivacdes sdo desconhecidas.

O seu objetivo € sobreviver aos ataques das pecas de museu possuidas, libertando-as e
protegendo sua sanidade. Além disso, o grupo deve descobrir quem ¢ o impostor, expulsando-

o do museu. O impostor tem como objetivo sabotar o grupo sem ser descoberto.

PERSONAGENS

O grupo de sobreviventes é composto pelas seguintes pessoas:

- Krausen W. Miiller: Um professor alemao visitando a cidade de Londrina. Tem 75 anos de

idade e € nativo de Berlim;

- Rafael dos Santos: Um estudante londrinense de 16 anos de idade. E fa de diversas bandas

do estilo emo;

- Maria Luiza: Uma arquiteta argentina de 26 anos. Mora em Londrina a alguns anos,

trabalhando em parceria com diversas construtoras da cidade. E natural de Buenos Aires;

- Daniel Elmest: Um jovem de 10 anos que estava visitando a cidade de Londrina com seus

pais. E natural de Sdo Petesburgo, na Rissia;

- Felipe de Melo: Um popular streamer carioca, Felipe estava fazendo uma live especial no

Museu Historico de Londrina quando a calamidade aconteceu e o sol escureceu. Tem 19 anos
de idade;
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- Rafaela Megumi: Uma jornalista de24 anos, natural de Rolandia, no Parana. Estava cobrindo

a abertura de uma exposicao nova no Museu de Londrina;

- Maria Marta: Uma desenhista londrinense, estava no Museu buscando inspiragdes para suas

obras. Tem 19 anos de idade;

- Marta Maria: Uma jovem escritora de Belo Horizonte, estava no Museu buscando

inspiracdes para seu proximo livro. Tem 12 anos de idade;

4

- Carla: Estando desempregada, Carla estava tirando férias estendidas, viajando pelo pais. E

natural de Salvador e tem 29 anos de idade;

COMPONENTES DO JOGO

- Nove cartas de personagens;

- Vinte e duas cartas de inimigos;

- Nove fichas dos papéis dos jogadores, sendo trés de Impostor e seis de Jogador;
- Um pacote com cartas enumeradas de 1 a 5;

- Um pacote com cartas enumeradas de -1 a -5;

COMO JOGAR

- O jogo se inicia com a escolha dos personagens pelos jogadores;

- Ap0s isso, cada jogador recebe em segredo uma carta que indica o papel que ele ird executar,

sendo ele de Jogador ou Impostor;

- Osjogadores entao fecham os olhos. Em seguida, os Impostores pegardo da mesa dois pacotes
de cartas de ataque (enumeradas de 1 a 5), sendo um de cartas positivas (1 a 5) e outro de cartas

negativas (-1 a -5). Os Impostores em seguida dardo aos outros jogadores dois pacotes de cartas

positivas de ataque (1 a 5);

- O jogo entdo se inicia. Em cada turno, o jogador da vez serd atacado por uma das pecas da

exposicao possuidas. Todos os jogadores (inclusive o da vez) deverdo jogar cartas de poder
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para ajudé-lo a libertar o objeto. Os impostores podem ajuda-lo ou atrapalha-lo, utilizando

cartas positivas ou negativas;

- Se os jogadores nao conseguirem libertar o objeto possuido, ele atacara o jogador da vez, que

perdera pontos de sanidade equivalentes aos pontos de ataque do inimigo. Se seus pontos de

sanidade chegarem a zero, o personagem se torna inconsciente e o jogador perde o jogo;

- No fim de todas as rodadas (ap6s todos os jogadores terem seu turno), os jogadores votarao

alguém para expulsarem do museu;

- Os jogadores vencem o jogo se expulsarem todos os impostores do museu. Os impostores

vencem o jogo se eles forem os Ultimos sobreviventes restantes no museu;



MANUAL DE INSTRUCOES

PROJETO
OCEAN WAR

Criadores:

155



156

HISTORIA

No auge da Segunda Guerra Mundial, em 1942, o comércio maritimo de suprimentos
estratégicos para a guerra era essencial para a manutengdo das tropas aliadas. Neste periodo de
conflitos e caos, vocé ¢ um comerciante com o dever de levar mantimentos até o Reino Unido

apos reabastecer sua embarcacao no porto de Paranagud, no sul do Brasil.

Para realizar tal tarefa, vocé devera atravessar o Oceano Atlantico, evitando e
sobrevivendo aos ataques da marinha alema e seus navios de batalha e submarinos. As rotas
maritimas mais utilizadas sdo mais patrulhadas pela marinha alema, enquanto as rotas mais
lentas sdo mais espagadamente verificadas por embarcacgdes inimigas. O seu sucesso € essencial
para a vitoria aliada no conflito que assola o mundo. Os recursos cedidos pelos brasileiros nao

podem cair em maos alemas, e ¢ o seu dever protegé-los!

PERSONAGENS

O jogo conta com os seguintes personagens:

- Don Fernandes: Um rico comerciante brasileiro-mexicano, especializado no ramo bélico.
Alguns rumores apontam que ele ¢ envolvido com a mafia mexicana, mas seu apoio ¢ essencial

para o esfor¢o de guerra, entdo nada foi investigado ainda.

- Sr. Sebastido: Um agricultor de café da jovem cidade de Londrina, no crescente norte do
estado do Parana. Buscando expandir seus negdcios e ajudar os aliados, comecou a importar
seu café para o exército inglés. Por ndo ter muitos recursos, Sebastido também serve como

capitdo da pequena embarcagdo que leva seus produtos ao Reino Unido.

- Sergei Joseph: Um agente da Unido Soviética, Joseph trabalha no comércio de informagdes
entre seus contatos no Brasil ¢ em Manchester, na Inglaterra. Pelas informagdes que carrega
serem de altissima importancia e extremamente sigilosas, Sergei sempre faz sozinho as viagens,

evitando contratar outros barqueiros.

- Madame Natura: Dona de uma perfumaria em Paris, Natura fugiu de seu pais apos a invasao
alema. Atualmente trabalha no comércio de perfumes e especiarias entre o Brasil e a Inglaterra,

tentando trazer bons aromas a um mundo que cheira a morte.
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- Markus Jr: Um soldado do exército estadunidense. Estava em uma missao na América do
Sul, mas foi convocado a treinar na Inglaterra ap6s a entrada dos EUA no conflito. Por fazer

parte de um grupo pequeno de soldados, esta fazendo a viagem em um barco mercante

contratado.

COMPONENTES DO JOGO

- Cinco cartas de personagens;

- Nove cartas de inimigos. Sendo trés de inimigos fortes (rosas), duas de inimigos médios
(amarelas), duas de inimigos fracos (azuis), duas de inimigos muito fracos (verdes);

- Seis dados brancos e seis dados pretos;
- Cinco miniaturas de barcos coloridos;

- Um tabuleiro;

COMO JOGAR

- O jogo se inicia com a escolha dos personagens pelos jogadores;
- Ap0s isso, cada jogador posiciona sua miniatura de barco no tabuleiro, dentro do “Brasil”;

- O objetivo do jogo € ser o primeiro a chegar ao Reino Unido, atravessando todo o tabuleiro e

chegando a ultima casa marcada em vermelho, adjacente ao R.U;

- Em cada turno, o jogador devera andar para qualquer uma das casas adjacentes no tabuleiro,
com a quantidade de casas andadas sendo decidida pela velocidade do personagem (velocidade

2 anda duas casas etc.);

- Dependendo da cor da casa em que o jogador terminar o seu turno, ele devera jogar um dado
de seis lados para determinar se ele serd ou ndo atacado por uma embarcacao alema. Cada cor

de casa tem sua chance de ser atacada e o nivel do inimigo que atacara, dependendo de quao

perto da rota ideal ela se encontra;

- Na casa vermelha, a chance de ser atacado ¢ de 5 em 6 (s6 ndo ¢ atacado quem tirar 6 na
rolagem do dado). O jogador que for atacado devera um inimigo aleatério do tipo Forte (cartas

rosas);
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- Na casa laranja, a chance de ser atacado ¢ de4 em 6 (s6 ndo ¢ atacado quem tirar 5 ou 6 na
rolagem dodado). O jogador que for atacado deverd um inimigo aleatério dotipo Médio (cartas

amarelas);

- Na casa amarela, a chance de ser atacado ¢ de 2 em 6 (s6 ndo ¢ atacado quem tirar 3, 4, 5 ou
6 na rolagem do dado). O jogador que for atacado devera um inimigo aleatorio do tipo Fraco

(cartas azuis);

- Na casa azul, a chance de ser atacado ¢ de 2 em 6 (s6 ndo ¢ atacado quem tirar 3, 4, 5 ou 6 na
rolagem do dado). O jogador que for atacado devera um inimigo aleatdrio do tipo Muito Fraco

(cartas verdes);

- Se o jogador for atacado, ele devera ver a velocidade do inimigo. Se o inimigo for mais rapido,
ele atacard e o jogador defendera (ataque do inimigo contra a defesa do jogador). Se o inimigo
for mais lento, o jogador atacara e o inimigo defendera (ataque do jogador contra a defesa do

inimigo). Se os valores de velocidade forem iguais, o jogador escolhe se prefere atacar ou

defender;

- O combate acontece a partir darolagem de dados de seis lados correspondentes ao valor de

ataque ou defesa do jogador e do inimigo (2 pontos de ataque: rola dois dados de seis lados

etc.). Vence o combate quem somar o maior valor em seus dados;

- Se o jogador vencer, o inimigo ¢ derrotado e ele segue sua jornada. Se o jogador perder, ele
perde a quantidade de pontos de vida equivalentes ao valor nos dados do inimigo subtraidos do
valor nos dados do jogador (Ex: jogador rolou 5 somando seus dados; inimigo rolou 7 somando
seus dados. Neste caso, o jogador tomaria 2 pontos de dano em seus pontos de vida). Além de

perder os pontos de vida, o jogador devera voltar uma casa no tabuleiro, se mantendo na mesma

cor de casa que ja estava anteriormente;

- Se os pontos de vida do jogador chegarem a zero, ele devera voltar ao Brasil no tabuleiro e

reiniciar sua jornada;

- Todos os jogadores devem parar na Gltima casa vermelha anterior ao Reino Unido, ndo sendo

possivel passar por cima dela;

- Vence o jogador que conseguir chegar com sucesso ao Reino Unido com sucesso;
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Anexo XXI

Relatoério Final

Nome:

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagao de jogos:

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histoéria:
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Vocé planeja continuaro projeto que foi iniciado nesta Oficina? Se sim, como? Se

nao, por qué?:

Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus conteudos e da forma que ela foi

aplicada?:
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T M/UM& A_ AL T g A4,

A"

M_mﬂc ~UWas ;mm “Uhbda. 4mm

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:

. - e |
| 724 Ak Pa m 2.4

Y44 i Wita, Proufed 4 fuc

Ulerian _agn 73/1&\4,,( o opnands’ /JaJQZ( A
ujéh"M A CJ(‘hAfqu a8 __omali el

/ WW A -4'\2(’11(/!:"!'}

A Jo” /M/@a Ia  Dinlsra Aa //L../:.w(«flz

161



Vocé planeja continuar o projeto que foi iniciado nesta Oficina? Se sim, como?
Se ndo, por qué?:

Por fim. © que vocé achou da Oficina, de seus contelidos e da forma que ela foi
aplicada?:
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0 que vocé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

:m X0

A0 N g - ) G A

m'mum-m T
A

e % — L\ AANT A AN N v ‘). A vy
YN AW, \ L.4 NN AT A2 an f\
d,
’ Vv
O que vocé aprenceu na Oficina sobre Histéria
< ¢ ol s
2 -
eV coay & gus pn  pol  Mnassbeda
ool i 2
Marmstr '3 £ 'ﬂw\

163



Vocé planeja continuar o projelo que fol Iniciado nesta Oficina? Se sim, como?

Se ndlo, por qud?:

Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus contetidos e da forma que ela foi
aplicada?:
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Anexo XXIV

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagéo de jogos:

g - -

/] Al - -
ANG DL Q)% oL, G S L, ( :
o7 Xr v/ o
aml 24 . .85 QLU 2 o .0
9 A A
4 1 L0/ 4 (1 _.’g ) A s LT 4 v £ Y P .

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:

Y B AR LA LR

W’ Gul Nt Crteemet ) an n(// Qng / QL (/oun,uca/

7

rr. au,( me /9’) Ae MO/'/‘ ZM{GA 2N .,bo?ﬁr'cﬁ e




166

Vocé planeja continuar o projeto que fol iniciado nesta Oficina? Se sim, como?

Se ndo, por qué?:
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Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus conteldos e da forma que ela foi
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O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

] ; \
e doa "Y'y ¢ ‘ I T AR T 2 T N ke MDA W

o L /~-'//

y WHrYo syal
[

A .

1 YA win e As Lha sAi3a, shy u"?l..unl'( W‘Y-, X\J'N\’)_LM [t

B 3=1/]
VSOR ilD) GARON (s a9 ‘IL.‘ lnlnh P m)'

,J)*‘:')lh 2t

| \
vif e Wy g S (#2) l""T\ ) 'n ‘)H LY -)I) Qﬂu‘ /',‘v Vinee, 4,04

Y]

’

' i (,gmg
n 0 bty Axa At i Laan ’)l'yu\L") 4 \) )\.O ,.‘,.n 0 10

¥

L |

" T . J
Ln M0CT (DG ndg an) m,vm—. ) uA:‘[:Gr\"’

N Al ,_) J
P«'ﬂ"»"-'ll"n hj l.‘-x!\‘l\‘ » PV oYY s 4 3A Labya i) )"\ 10 O
R | < u!n‘: TIPS 'l‘.-','-' At t {"Jn VAL b .1'."1"' il evy 4D
\ . - \ 7 ~
f /
- 2 Mgl tha
M /
f

\
:,Aa\ﬁ A 0

L\

O que voce aprendeu na Oficina sobre Histéria;

I
9. >7< IQMMM !("LV\ - ezt Lw»\r‘ Aa -~_'> g .n:,'.;-,-ig_
/

A drn & u;dfo::in AL i i u;-%a 2dng Luv TR ST

(B I
vt S Fown o ‘J‘ i AD Hl'l(h\n}/ ')l'\vl...z-
-

RV RSl o

\’I( 'ﬁ"' m !71 q;’ A “.{.:'

‘. ! ./ \ \ \
oehta ‘Yll"'l{lb-liAHq Fata Wienou S A W2 ‘aM gx»g}l-k\) (_Ll & oA

4 ]
y ‘: /uo ‘vﬂ C

,XLW\ AL, ‘:n HH [ Nt

. f % 1 : >
el Y ar i lawnry, O 7 HJ.Q{:A@ Yo A8 e Lo 0 /vy
\ & T l - ,

b Lz \ e

O '/\,.-., L A~ ATy ) L,‘-‘vﬂm") ‘\r‘ TS TR TR, o . Al

7 ’ M l. « ) . . -
- Y A : . ,¢(4
PR Tk T (S W L% WL e o PR Va D) P LR UL T LA AL G e T N
B - y - ;
. T R {4
Wi 1t vl e N Y 3N TN ey e, B¢ b e W ¢
' 1 L4
2 1 J (S 5.8 afananin e d darnd Iy A roeae A i BTN (4
) i / BT y .
. [ S5 f Y P SR VT fflfr \\LQ e | '
\! o B -
/ Vips ) ; {3t Y03 & TN F . o

/ 1

7

DRBOw~ G0 » 1 W (ST 4] v e ' a ™
' .

167



Vocé planeja continuar o projeto que fol iniciado nesta Oficina? Se sim, como?
Se nédo, por qué?:

A (s j‘vsu.&) cnimg, fJJ\'\,I'!ﬂ 182 /vﬂmﬂ,.
[ ¥u AP Lo 1o ) L )_’J(J:) l..oks aa A&Aﬂ Sun ’n'w) T a) ol A,

-

| {1}
At b nm £, qu“n f)'u9{q¢.49 At O v om Ar g1 —

2 AN ‘j 4\\\( LL')“M)-( wAiatng V\:"O - ”‘\A ’)4/)0 2 '/l %

At le) |\/A-.'\ 'un( l'\ 1 Y 1 ) > S\w. ‘y\ Y,
r' 1 \

? P j‘ ” ‘
, ’ “win ATIhAS N "'ML ) A “0‘41’." S "".'l OLin
[ A i

\!:f [l‘.“' 24 i\) s £=1NTRH Ir-.;f.-l = =) A[( 3‘“1 VL{)(/

|{:f,0\é," A .,")‘ O’vu l“'v‘

AN talvin S n-)ﬂ')) ,i—n [N {-:»jj{ " nal AN (\-.f.,lln
1 T s

~

;\q RN A3 g 11-11'1 .

Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus conteldos e da forma que ela foi
aplicada?:

c . . .
T AN :! ;:ﬁ\r-u’) P2 lnh\ LD vl ,4.,."1,,-\1'.'.6',1(

\ '. . ’ -
£ i0bnbenn ot Sm}\ah)\q i) L,ﬁr 0 2 \.M’ml,\-.w\ﬂl( AR k)
, .
"“T‘V .M,L'l"‘) i rux r}")‘\ﬂr\L P’”\) rL«s ANDSSD é& 'MJNI\‘D
VAR \um Lem o ofp o ONICE Acanie fyway 9

I [} ¢
S £ AlL* .mn)\ |

~

/ "ut;‘,ﬁﬁ.-'}’.-\-’ﬁ "].4'4 fan £ \"\\M{ I,J'\\H',»\“/\n,\

e LW | /w'r*,’/)l-cn.oﬁ 3
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Anexo XXVI

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagap de jogos:

Cray um xo0.e -uns C(hv("(‘h'rlmo' (UM

l("m P P(’O\YO‘).HI‘ foho, o< 1 Voo '*L”f)'ooun o et

£ tombem usar o criotuidace por cpotr

: r )
) —er-r(H“l(‘A ‘Apieﬂm A (et Of raro ':",v.rwf,

¢ Myev.conpomee & Suds o .--Q’W"A%GCJ L
SUpS e Cé;m(‘r.\c.

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:

Tobye O MSeU LO e
CP’ r-p-f (:‘c 6 -’ s ol 5 C
= 73 2y A r‘l STe, @ . e 10rmnem
!—r'[p Q _£¢ ,'?Ce o€ cle ¢ W b ne o
G QuoNdo acoptece, 56 V9 t.ns _eeus cleks
L !
S0U% Pfh()ﬂ’ e, 05 anlefotes histein.cos
(J(/ Vit 5CY.
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Vocé planeja continuar o projeto que fol iniciado nesta Oficina? Se sim, como?
Se nao, por qué?:

Sm . Melboranda  ele |, ou mudande Lo,
Q 'Y)(}O."umn{f‘ cle fode-  Colay. UM 0 1
Cirios, COM ‘."(GO}VO\‘} Que__ G0 {er FAMEA) sepnlide
balanctr um foro 05 onelrar com 06
PLSh 1 l/]CnaDUVCM.P 08 yngye /an (GATHT
ma,s fottes. mP ® fevenin00fns,

Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus contetidos e da forma que ela foi
aplicada?:

LCQ}(H e_mufo bom.Eu aprend ma.ta ben,
mae Gl!(]xumcﬁ nmvﬂ’ﬁ paq _entend:. poyCm

0 _pasta e COpnced Umr()r r Cxede de
camo  {oy moh(odﬂ /’01 :\’P(‘ l(‘,kJilnnC Vi
gaste, dag  follihhge  de ESCYCURY 1y (116
e nge 0 ko ole escreyey,
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Anexo XXVII

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

S

2 # y - G 3 AL
o (AR N 204 A A A 0 4 Y 2 et
#
7 0
- . /v olad ! ' llll! :Ja» s l’ ’ LM Iy
'! l 'lllll LA L85

M/f%mﬂ”‘“’"‘ ’

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:

D

v
/ /
LYV UA I 48T o s

&4 )..1. AL NAL AL //‘ ./. A\

AL LN DAL YA / AV v VA '!Ii AN ._. 1/4 A0

J
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Voch planeja continuar o projelo que fol Iniclado nesta Oficing? 8e slm, como?
Se ndo, por qué?:

Por fim, 0 que vocd achou da Oficina, de seus conteldos e da forma que ela foi

aplicada?:

N

130 4
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Anexo XXVIiI

4

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

\)&n lJl.l‘zmchuM. 2] e

v .«/)J L a On b/ B Vi o

Al
ﬂAll‘MOl- L

0 que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:

\ A
A
» y \n;f?’ !‘Jlﬂ?}




Voce planeja continuar o projeto que foi iniciado nesta Oficina? Se sim, como?

Se ndo, por qué?:

ak L 9'11 At 0 40
Al
fa [5oaY Lo 2 AT
8
ﬂ&* 19 alllnysy —km oAl

Por fim, 0 que vocé achou da Oficina, de seus contedos e da forma que ela foi

aplicada?:
[ \ "‘
HLL) 1‘ {.m\ui( ol
. 71/, W
U '{ : L] }“’f‘ AM]I&A
rUn N
o7
D ansHY,
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Anexo XXIX

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

Nesta oficiva, sprend: sibre 3 arke dN\szm‘% ltnedl,
o age o excrify pelo_adfar werg-ypericars “Oese S, g2

s‘g dgsarzl‘ de 3@ Coxe iy EXEREIEVOA 1y inlithyiy Je.max
M% Jz&uwewlo s Forrd ck xe&\Lw proc (e 3 Uk

0 o divde ew b qnv]eﬁ sYpedony E r 2008, J
? S 2 Dmh Fo*'-},&wu- 1w bl b QFL\ L9 G m-(nolv-zr*\*. RY. P

peo_prfauwr, qi2 € &-Lhu'\mn Namin Ede'tan o Veordj

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:

F°“"°‘ idmduaidoy ¢ mtﬁébl"___ﬁ.[?.. Ve ln eseriy pot Jehon
Hn.z-%a J \V{bf ‘\')fnhx\oP (4

rawecle nobliado QW‘ HRR Cowm o*l’ f\)i HON\\A,.,&,@ 0\ o vy
e\ew&\e t\xou“tm ‘h -V’O, Hv:z-m l'e.wwﬂkwt\'\’t \Z

4.9¢ Q&!QW!F’ ‘\—Q,V\ 2: g&ﬁ 2 HO\*QX\P\CPS a \\o\.gM
Hoﬂ \o LAY Okom q\uz AN . OAUfor oheaa a J-r.or qua er d

.Q}Sﬁ_J_M_N'_"_'L Muﬂa qdb esty Np«\c ‘QWL(’,/N- 3 prtr&»ox

malﬂ-{i\d)v“ﬁs q vy ﬁ; prite Prielit

_LMP 20 &y Dl"N.-W mAb LXenp hn{'e 3y Xdree,
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Vocé planeja continuar o projeto que fol iniciado nesta Oficina? Se sim, como?
Se ndo, por qué?:

/
Eo vey wows yphilibl wm tdores b ewse Projehs ) porsne

veweddarimedo  vad MLMJM

—Porfim, o-que vocé achou da Oficina, de seus contetdos e da forma que ela foi
aplicada?:

Cien o oficiry Superes_ap expechafiyal gee g g0 bee an,-op— S0 |

\C e\ Fodg)iva , ¢ U

MMMEALQ Je(:-'\,z;fo 8«, .\Oqg‘ Qs E-‘gmx Aq

.\bf\!\\

ro\e'e Yo ¥
, y o do wadedy Apgiae e
| R WAL ve A%‘«- ) ozrrt; Dx!ﬁ\l N Ty A\Ilh‘
im\uw\wn\ U \o0 ov-k, M l,eh\ \ MV&‘ Con 5 por S0vale sy do. chorJ-h

os. \iforedey Q\V""\l&}kfo Jt Juoun W\W(snl (V‘llh_.rﬁ:mdas LAWY,
eLc:Mu .

u\»\«-\ex ¥ &\héme sh"S ()e “aﬁq‘ue. " uida 5“& [

<
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Anexo XXX

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

AM‘MLCL QL
= B ;
PO = 0. Nak Ao A0
0 R ‘e )/ 2
QAR J8n ACSLAMA O s A A . ) AL TGV oA, N
g, N
o O )
N\ Qa0m A9
Inl‘;‘l:l o~
& i

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:
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Vocé planeja continuar o projeto que fol iniciado nesta Oficina? Se sim, como?
Se nao, por qué?:

ol > Q ~ -
SIS MM NS O\& NEAA S GG AAAADN O\ SLELA < i

AMH__J:.&&MQL d

.
D ] &
3
D . 3
:,'-...uu.s AR LGOS ) :..,.:..,c.. Al -"""
SO | D ¢ mm

Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus contetdos e da forma que ela foi
aplicada?:

itﬂ/
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Anexo XXXI

O que voceé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

”

Q‘& UJV’J@M(L Lononl) MR S i

[ DD (DA e ‘n-' Q. 049
; : 14 1?‘;, auQ G%C)I s
o/ i, = |

.,]

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histéria:
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Vocé planeja continuar o projeto que fol iniclado nesta Oficina? Se sim, como?
Se ndo, por qué?:

Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus contelidos e da forma que ela foi
aplicada?:
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Anexo XXXII

O que vocé aprendeu na Oficina sobre criagdo de jogos:

(lo.Ofiuna, appndemos a difevent
oV pp  Amepian o S Eupmaavm
a 01 AV ATA .'f Va'a Vo I Us 1alabalhary, em ’4 Yo'
OVY) g RS a L ORI PRLV 16 J ke
20 ([0 u.mmm B2
2L 4:!;.-‘-& o pa Myn d al e
GOQM 52U C();/Yle,_ﬁ((o.

A

O que vocé aprendeu na Oficina sobre Histdria:

M 25 Polas
har/7imae de comemcco A

6?0()(442 /)Q ) b
raldes envoluidos wo lado
(;ng a{:‘arlos (< CLo Eixo
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Vocé planeja continuar o projeto que foi iniciado nesta Oficina? Se sim, como?

Se néo, por qua?:

_Rpesam d.u_j_o\_sm_lea_p@_c&;_mw-fa—
Inn A2 len A[(amcarLQ as Meia%—-

iopaa Jkr(u' {,on"'nn,um OJC:Sa
\%O,V\n a' auxllie do propsz=sr |
A

ndew o sua o,m'f.;\‘\kna ele Jooe

ativa, RosT amaa de  pdlomag
0 __1pdo .,
V™,

Por fim, o que vocé achou da Oficina, de seus contetidos e da forma que ela foi
aplicada?:

doael A deiz A-? LY a

DFI.[A—\'DA clu)e wsa da e /Maa‘oﬂ.adg'
dai_ahz_\aQ_s_(Qa_en_a_z‘gAap\ L

’~
jf)jm_dlz_’Esla_uieLaa_e pasatto
_minLp,sshw’Tr e_a mane ks

&e {th,odugm o wuailo dlveg-

" J‘I\jh .
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Anexo XXXIII
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