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JOGOS ANALOGICOS AUTORAIS NO ENSINO DE HISTORIA

Authorial analogical games is history teaching

Los juegos analdgicos de autor son ensefianza de la historia

Sidnei Fernandes Santos®
César Augusto do Prado Moraes?

Resumo: O objetivo deste trabalho é compreender os sentidos que os estudantes descreveram
em suas narrativas diante da aplicacdo de jogos analdgicos nas aulas de Histdria. A metodologia
utilizada neste trabalho foi a pesquisa narrativa. Essa abordagem valoriza as vozes e as
experiéncias dos alunos da EJA, reconhecendo nelas fontes legitimas de conhecimento. A
coleta de dados foi organizada a partir da escrita de uma narrativa de cada aluno que
descreveram como foi a experiéncia vivenciada por eles. Como resultado encontramos nas
narrativas dos alunos que a ludicidade aliada a intencionalidade pedagogica favorece a
construgdo compartilhada do saber, a expresséo de vozes dissonantes e o questionamento de
visdes hegemonicas da Historia.

Palavras-chave: Jogos analdgicos. Ensino de historia. Metodologias ativas. Narrativas
discentes.

Abstract: The objective of this study is to understand the meanings students described in their
narratives regarding the use of analog games in history classes. The methodology used in this
study was narrative research. This approach values the voices and experiences of EJA students,
recognizing them as legitimate sources of knowledge. Data collection was organized based on
the writing of a narrative by each student describing their experience. As a result, we found in
the students’ narratives that playfulness combined with pedagogical intentionality fosters the
shared construction of knowledge, the expression of dissenting voices, and the questioning of
hegemonic views of history.

Keyword: Analog games. History teaching. Active methodologies. Student narratives.
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Resumen: El objetivo de este estudio es comprender los significados que los estudiantes
describen en sus narrativas sobre el uso de juegos analdgicos en las clases de historia. La
metodologia empleada fue la investigacion narrativa. Este enfoque valora las voces y
experiencias de los estudiantes de EJA, reconociéndolas como fuentes legitimas de
conocimiento. La recopilacién de datos se organizé a partir de la escritura de una narrativa por
cada estudiante, describiendo su experiencia. Como resultado, encontramos en las narrativas de
los estudiantes que el juego, combinado con la intencionalidad pedagdgica, fomenta la
construccion compartida del conocimiento, la expresion de voces disidentes y el
cuestionamiento de las visiones hegeménicas de la historia.

Palabras clave: Juegos analdgicos. Ensefianza de la historia. Metodologias activas. Narrativas
estudiantiles.

Introducéo

O ensino de Historia, muitas vezes € apresentado aos alunos com foco em um curriculo
e com métodos tradicionais que reproduzem narrativas eurocéntricas que distanciam o conteido
da realidade dos estudantes, apagando vozes e memorias, de mulheres, trabalhadores, povos
originarios e populacdes negras. Desde os tempos coloniais, a educacdo foi moldada para
manter estruturas de dominacéo, favorecendo narrativas hegemonicas que raramente permitem
o didlogo com outras perspectivas historicas.

Neste cenario, este estudo se propde a investigar a criacdo e 0 uso de jogos analogicos
no ensino de Historia como um dispositivo pedagdgico que valoriza os saberes emergentes dos
territorios e das resisténcias, buscando abrir fissuras nas “tradigoes inventadas” (Hobsbawn et
al., 1984) e promover uma “epistemologia do Sul” (Santos, 2007). Os jogos analdgicos criados
por um dos autores que sera apresentado neste trabalho, tém o potencial de tornar visiveis as
lutas histdricas e colocar os estudantes em contato com experiéncias que fortalecem o
sentimento de pertencimento a uma historia que é também de resisténcia (Adevair, 2020).

O objetivo central deste trabalho é compreender os sentidos e significados que emergem
a partir das narrativas dos estudantes diante da aplicacdo de jogos analdgicos, elaborados com
intencionalidade pedagdgica e fundamentados em uma perspectiva decolonial, nas aulas de
Histdria. Pretende-se investigar como esses jogos, concebidos como recurso didatico e pratica
de ensino, possibilitam aprendizagens que ndo se restringem a simples memorizacdo de
conteddos, mas que dialogam de forma efetiva com os saberes prévios, as trajetorias individuais
e coletivas e as experiéncias de vida dos alunos. Nesse processo, busca-se valorizar a escuta
das vozes estudantis, entendendo que elas revelam percepcGes singulares sobre a Historia e

sobre o proprio percurso formativo. Assim, procura-se analisar de que modo 0s jogos podem
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ampliar a apropriacdo critica do conhecimento histdrico, promovendo um ensino mais
participativo, significativo e conectado com as realidades e culturas dos sujeitos envolvidos
Para atingir esse objetivo, adotou-se a pesquisa narrativa como metodologia neste
trabalho. Essa abordagem valoriza as vozes e as experiéncias dos sujeitos envolvidos,
reconhecendo nelas fontes legitimas de conhecimento. A pesquisa narrativa considera como
elemento-chave a tridimensionalidade da experiéncia - tempo, espaco e interacédo - (Clandinin;
Connelly, 2015, p. 85), tendo com principio o papel ativo do pesquisador e o entrelacamento
das narrativas com o corpus desta pesquisa. Essa metodologia possibilita captar a historicidade
e asingularidade dos relatos dos estudantes, ampliando a compreenséo dos processos de ensino-

aprendizagem. Conforme Clandinin e Connelly (2015, p. 99-100), descreve 0s

[...] participantes também entram no campo da pesquisa no meio do vivenciar das suas
histérias. Suas vidas ndo comecam no dia em que chegamos, hem terminam quando
partimos. Além disso, 0s espagos nos quais eles vivem e trabalham, suas salas de aula,
escolas e comunidades, também estdo no meio de uma porg¢do de histérias quando
nos, pesquisadores, chegamos. Suas instituicdes e comunidades, suas paisagens no
sentido mais amplo, também estéo envolvidas no meio das histérias.

Neste trabalho apresentamos os jogos analdgicos autorais “Memorias do Sul” e “Super
Trunfo do Renascimento”, concebidos com intencionalidade pedagdgica e voltados ao ensino
de Histdria. Essas experiéncias tém demonstrado potencial para promover maior engajamento,
colaboracdo entre os estudantes e ressignificacdo dos conteddos historicos, possibilitando
aprendizagens mais horizontais e significativas. Ao articular ludicidade e criticidade, os jogos
estimulam a participacéo ativa dos alunos e favorecem a construcao coletiva do conhecimento.
Assim, este estudo se insere em um movimento mais amplo que busca préaticas pedagdgicas
comprometidas com a valorizacdo da diversidade cultural, com a construcdo de uma memoria
coletiva plural e com a descolonizacéo do curriculo. Nesse sentido, pretende-se contribuir para
a formacao de sujeitos historicos criticos, conscientes de suas trajetorias e protagonistas de seu
proprio processo de aprendizagem.

Aporte tedrico
Nos apropriamos dos trabalhos dos autores que serdo apresentados, evidenciando suas
contribuicdes para 0 uso de jogos no processo de ensino/aprendizagem dos estudantes no ensino

de historia.
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Rangel (2020), em sua dissertacao intitulada: Narrativa Pedagdgica de um Professor
de Histéria Utilizando Gamificacdo, analisa a pratica pedagdgica do professor-pesquisador,
considerando tanto os processos de ensino-aprendizagem quanto a aprendizagem do proprio
docente durante o exercicio da sua pratica. O estudo problematiza como se da a reconstrucao
do conhecimento do professor ao utilizar Roleplaying Game nas aulas de Historia. A pesquisa,
de cunho qualitativo e auto narrativo, utiliza didrios pessoais para captar as percepcbes do
professor sobre sua pratica, bem como os exercicios em aula para verificar as observagdes
pessoais e interpessoais. Apresenta como resultados que a reconstrucao do professor sobre sua
pratica é possivel e depende da emancipacdo do pensar docente, reconhecendo a formacéo
continua de professores e discentes.

Azevedo (2020), em sua dissertacdo denominada: A Representacdo da Histdria
Indigena Brasileira na Construcdo de Jogos Educacionais, investiga o ensino da historia
indigena brasileira a partir da gamificacdo e metodologias ativas. Partindo de uma consultoria
historico-pedagdgica para a construcdo de um jogo voltado para criangas e jovens, 0 estudo
identifica esteredtipos presentes sobre os indigenas e promove reflexes sobre como esses
prejudicam a valorizacdo das culturas indigenas, em especial dos Tupinambas do século XVI
no litoral da Bahia. A pesquisa bibliografica e historiografica combinada com registros da
equipe produtora do jogo contribui para o entendimento dos processos de elaboragéo de jogos
digitais e sua aplicacdo pedagdgica, auxiliando professores de Historia a planejar e avaliar o
uso desses jogos.

Penna (2022), em sua dissertacdo: Ensino de Historia e Direitos Humanos: A
Construcao da Aprendizagem Histdrica Através da Gamificacdo, investiga as conexdes entre
0 ensino de Historia e a Educagdo em Direitos Humanos, destacando a gamificacdo como
recurso e estratégia pedagogica. A partir de investigacdo bibliogréfica e analise da legislacdo
educacional, como o Plano Nacional de Educa¢do em Direitos Humanos (Pnedh, 2013) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), a autora destaca a praxis docente focada na
mediacgdo do ensino, as dificuldades com tecnologias em sala e apresenta como produto em
forma de e-book para educadores. O objetivo é fomentar o debate em sala, motivando uma
pratica cidada ativa e o protagonismo dos alunos na transformacao social.

Alves (2024), em sua dissertagdo denominada: Em Defesa da Historia Ensinada: Usos
e Abusos dos Jogos no Ensino de Historia, problematiza o uso dos jogos na educacéo,

apontando para a mercadologizacdo que promove uma visdo idealizada dos jogos como
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solugdes universais para dificuldades do ensino. A pesquisa critica a confusdo conceitual entre
ludicidade e gamificacdo, associando-a a uma agenda neoliberal na educacgéo. A analise tedrico-
metodologica tem como foco a producéo de alternativas criticas para o uso dos jogos no ensino
historico. Exemplificando com o periodo medieval europeu, sdo analisados os jogos Clash
Royale, The Witcher, Carcassonne e o Bingo lluminado da Idade Média. Estes jogos foram
utilizados em oficinas praticas com professores e estudantes das redes publicas e privadas, e a
pesquisa propde modos reflexivos de utilizacdo dos jogos no Ensino de Historia.

Mediante a apresentacdo dos trabalhos selecionados e que fizemos uso como aporte
tedrico para a escrita deste texto, encontramos diferentes maneiras de se utilizar e fazer uso de
jogos no ensino de histéria com recursos tecnoldgicos ou sem. Nestes trabalhos, visualizamos
propostas de como é possivel tornar as aulas de histéria mais significativas e ludicas aos alunos.
Assim, acreditamos que € possivel realizar mudancas e quebrar paradigmas sobre o ensino de

historia que muitas vezes é conduzido no contexto escolar de forma teérica e tradicional.

Percurso metodoldgico

Iniciamos a descri¢do do percurso metodoldgico deste trabalho, abordando a iniciativa
da construcdo do jogo e o contetdo de histdria trabalhado. A criacdo e a aplicagcdo dos jogos
analogicos no ensino de Histdria surgiram como uma tentativa de trazer novas possibilidades
para as aulas, aproximando os conteudos das realidades e dos interesses dos estudantes. Mais
do que propor uma atividade diferente, o que esteve em jogo desde o inicio foi o desejo de
produzir momentos em que 0s alunos pudessem se engajar, refletir e também se reconhecer nos
temas trabalhados.

Com base nos dizeres de Moran (2014), o trabalho aqui apresentado aponta alguns

componentes

[...] fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a criagdo de desafios, atividades,
jogos que realmente trazem as competéncias necessarias para cada etapa, que
solicitam informacfes pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que
combinam percursos pessoais com participagdo significativa em grupos,[...] (Moran,
2014, p.7)

A construcdo dos jogos acontece a partir de uma combinacéo entre o uso de ferramentas
tecnoldgicas e uma metodologia pedagdgica que prioriza a escuta ativa dos estudantes,
valorizando suas percepcdes, ideias e experiéncias. Para o desenvolvimento desses materiais,
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recorremos a programas de edicéo gréfica, com destaque para o Canva, que se apresenta como
uma plataforma acessivel e intuitiva. No entanto, é importante salientar que o processo nao esta
restrito a esse software especifico, uma vez que qualquer editor de imagens pode ser utilizado
de maneira criativa e funcional.

O Canva oferece uma ampla gama de recursos visuais, incluindo modelos prontos,
icones, ilustracdes e elementos gréaficos diversos, que favorecem a elaboracao das cartas e dos
demais componentes necessarios aos jogos. Além dos materiais disponiveis diretamente na
plataforma, também realizamos buscas na internet para complementar os conteudos, garantindo
maior diversidade estética e contextual. Em alguns casos, recorremos ainda a ferramentas
baseadas em inteligéncia artificial para gerar imagens inéditas, personalizadas e condizentes
com os objetivos pedagogicos de cada atividade, o que amplia significativamente as
possibilidades criativas.

Esse processo de construcdo evidencia como a tecnologia, aliada a uma prética
pedagdgica intencional e critica, pode se tornar uma ferramenta de democratizacdo do acesso
ao conhecimento e de valorizacdo da autoria docente e discente no espaco escolar.

Tomamos como norte para a criacdo dos jogos os dizeres de Penna (2015) quando diz

sobre o

[...] poder que os jogos produzem no engajamento e a forma como podem promover
a aprendizagem de maneira divertida e eficaz. E necessario compreendermos a
importancia de cada elemento e a mecénica de funcionamento para que possamos
transportar o “pensamento de game” para nossas aulas de modo a promover a
aprendizagem de forma eficaz (Penna apud Alves, 2015. p. 51)

Um ponto primordial a ser destacado nesse processo é que a criagcdo dos jogos nao se
origina de uma visdo isolada ou de um planejamento pré-estabelecido e rigido, mas nasce,
sobretudo, das escutas, observacdes e demandas que o0s proprios alunos trouxeram ao longo das
aulas. Esse didlogo constante com os estudantes assegura que 0S jogos ndo sejam apenas
instrumentos pedagogicos previamente moldados pelo professor, mas sim expressdes vivas e
dindmicas das necessidades, interesses e curiosidades da turma. Essa perspectiva rompe com
uma logica de transmissdo unilateral do conhecimento e abre espaco para que os alunos se
percebam como agentes ativos no processo de ensino-aprendizagem.

A cada etapa do desenvolvimento, buscamos valorizar os temas, questionamentos e
conteddos que emergem espontaneamente nas discussdes em sala de aula. Esse movimento

confere autenticidade aos jogos e estabelece uma conexdo direta tanto com o curriculo quanto

211



Jogos analdgicos autorais no ensino de Histéria

com as experiéncias cotidianas dos estudantes. Dessa forma, o conteido histérico deixa de ser
visto como algo distante ou meramente informativo e passa a ser apropriado de maneira critica,
relacional e significativa.

Assim, a elaboracdo dos jogos torna-se um exercicio de escuta e de coautoria, em que
professor e alunos compartilham responsabilidades e expectativas. Essa construcdo coletiva
possibilita ndo apenas aprendizagens mais profundas e horizontais, mas também reforca o
sentimento de pertencimento, de reconhecimento e de protagonismo dos sujeitos envolvidos no
processo educativo.

Ap0s a construcdo digital, imprimimos as cartas, em seguida plastificamos para garantir
maior durabilidade e facilitar o manuseio durante as atividades. Também criamos caixinhas
personalizadas para armazenar os jogos, visando nao so a organizacdo, mas também o cuidado
com a apresentacdo estética, algo que torna o jogo ainda mais envolvente. De acordo com

Huizinga (2000, p. 7), este trabalho tem

[...] o jogo como forma especifica de atividade, como "forma significante”, como
funclo social. N&o procuraremos analisar os impulsos e habitos naturais que
condicionam o jogo em geral, tomando-o em suas mdltiplas formas concretas,
enquanto estrutura propriamente social. Procuraremos considerar 0 jogo como o
fazem os proprios jogadores, isto é, em sua significagdo primaria. Se verificarmos que
0 jogo se baseia na manipulacdo de certas imagens, numa certa “imaginacdo” da
realidade (ou seja, a transformagdo desta em imagens), nossa preocupacao
fundamental serd, entdo, captar o valor e o significado dessas imagens e dessa
"imaginacdo".

A estética de cada jogo é pensada de maneira a valorizar as questdes de classe,
decoloniais e as epistemologias do Sul. Buscamos representar, com respeito e dignidade, 0s
sujeitos historicos frequentemente marginalizados nos curriculos tradicionais — como 0s
trabalhadores, as mulheres e as populacGes ndo brancas. As imagens que escolhemos ou
criamos para as cartas sdo cuidadosamente selecionadas para evitar qualquer tipo de
estigmatizacdo ou depreciagdo desses grupos. Pelo contrario, as representaces visuais sao
pensadas para exaltar suas contribuicdes e para mostrar suas histérias de maneira empoderada,
destacando suas lutas, resisténcia e participacdo ativa nos processos historicos. Dessa forma, a
estética do jogo ndo se limita ao visual, mas se alinha com o proposito pedagogico de oferecer

uma leitura mais justa e plural da historia.
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Em um cenério educacional marcado por crescentes demandas por resultados rapidos,
mensuraveis e frequentemente associados a indicadores externos, assim como pela difusdo de
pacotes didaticos padronizados, a criacdo e aplicacdo de jogos analdgicos em sala de aula
emerge como um gesto de reinvencdo e resisténcia na pratica docente. Trata-se de um
movimento que recusa a logica da uniformizacdo do ensino e aposta na construcdo de
experiéncias de aprendizagem mais significativas, relacionais e plurais. Ao elaborar jogos, o
professor ndo apenas propde uma ferramenta didatica diferenciada, mas cria um espaco de
dialogo em que o conhecimento é construido coletivamente e em sintonia com o0s contextos de
vida dos estudantes. Nessa perspectiva, 0s jogos ndo se reduzem a um recurso ladico, mas se
tornam dispositivos pedagdgicos capazes de valorizar a participacdo ativa dos alunos, o respeito
a diversidade de saberes e a producdo de sentidos compartilhados. A préatica se configura,
portanto, como uma alternativa concreta frente a mercantilizacdo da educacéo, permitindo que
a sala de aula se torne um ambiente dindmico, criativo e critico, no qual aprender é também
experimentar, interagir e ressignificar o proprio processo educativo.

Almeida (2024) enfatiza que

[...] o crescimento das plataformas educacionais on-line tem sido tdo explosivo quanto
o crescimento das plataformas na area de salde e fitness. A maioria dessas plataformas
educacionais sdo de propriedade corporativa e impulsionadas por arquiteturas
algoritmicas e modelos de negdcios. Elas ganharam rapidamente milhdes de usuérios
e estdo alterando os processos de aprendizagem, bem como as praticas de ensino;
impulsionam a distribuicdo de material didatico on-line, impactando assim 0s
curriculos; influenciam a administracéo de escolas e universidades [...] (Almeida et
al, 2024, p. 18-19).

Mediante a critica descrita anterior por Almeida (2024), apontamos que a construcao
dos jogos é um processo dinamico e colaborativo, que envolve tanto a tecnologia quanto as
nossas experiéncias e os saberes dos alunos. Ao criar essas ferramentas, buscamos ndo apenas
ensinar Historia, mas também contribuir para a formacdo de sujeitos mais conscientes de seu
lugar na sociedade e de seu papel na construgdo de um futuro mais igualitario.

Neste trabalho usamos a pesquisa qualitativa, de natureza investigativa, na modalidade
narrativa. Essa abordagem metodoldgica busca conhecer as experiéncias dos estudantes em
relacdo ao fendmeno da aprendizagem mediada por jogos analégicos no ensino de Historia.

A coleta de dados foi realizada por meio de observacgdes diretas das atividades ladicas
em sala, acompanhadas de registros em diarios de campo e, especialmente, por meio de rodas

de conversa realizadas ao final das sessdes de jogos. Nesses momentos, 0s alunos puderam
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compartilhar suas impressdes, interpretacdes e reflexdes acerca dos conteudos trabalhados por
meio dos jogos.

Adicionalmente, foram coletados relatos escritos dos estudantes, que evidenciaram
tanto o engajamento quanto a apropriacdo dos contetdos historicos, além de demonstrarem
interesse em aprofundar o aprendizado por meio do ludico.

Assim nos apropriamos e fizemos uso dos dizeres de Moraes (2018), quando menciona

que todas

[...] as experiéncias descritas tém como metodologia de pesquisa a abordagem
narrativa, isto é, a coleta de dados aconteceu de forma descritiva pelas respostas de
questionarios ou pelas escritas dos feedbacks sobre as experiéncias vivenciadas dos
sujeitos nos contextos evidenciados (Moraes, 2018, p. 177)

As narrativas coletadas foram analisadas qualitativamente, buscando identificar os
sentidos construidos pelos estudantes em relacdo aos conteddos historicos e ao processo de
aprendizagem mediado pelos jogos. A analise focou nos elementos discursivos que indicam a
construcdo de novos olhares sobre a historia, especialmente no que se refere a valorizacdo de
grupos historicamente marginalizados.

Além disso, a pesquisa narrativa proporcionou compreender o impacto das experiéncias
ludicas na formacdo dos estudantes, revelando deslocamentos em suas percepg¢des tradicionais

e ampliando seu entendimento sobre dindmicas sociais e histdricas.

Discusséo dos Resultados

A analise das narrativas coletadas a partir da aplicacdo dos jogos analogicos revelou a
rigueza da experiéncia vivenciadas pelos estudantes ao se apropriarem dos contetdos
historicos, vivenciando-os de maneira ativa, critica e colaborativa. A pesquisa narrativa busca
compreender a experiéncia mediada pela “voz” dos participantes, e essa abordagem revelou-se
fundamental para captar o sentido construido pelos alunos antes, durante e apds as partidas.
Para a realizacdo e analise das narrativas dos alunos/participantes iremos identifica-los como
Alunol; Aluno2; ... ; Aluno n, pois participaram deste trabalho 50 alunos de duas turma de EJA.
Outro ponto que deve ser destacado foi que a aplicacéo e construgéo destes jogos foi realizado

durante o ano letivo de 2024 em turma de EJA do ensino fundamental ciclo Il no periodo
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noturno em uma escola pablica municipal da cidade Santo André, onde os alunos possuem a
faixa etéria entre 15 a 65 anos.

No caso do jogo Super Trunfo do Renascimento, o engajamento inicial dos estudantes
foi facilitado pela familiaridade com a estrutura do jogo, o que permitiu que as categorias e
atributos — trabalhadores, burguesia, clero, nobreza, invencBGes e eventos histéricos — se
tornassem veiculos para reflexdes significativas sobre as dindmicas sociais do periodo. As
pontuagdes atribuidas aos atributos, como “poder politico”, “poder econdémico”, “trabalho”,
“apoio do povo” e “quebrou regras antigas”, foram percebidas pelos estudantes nao apenas

como um mecanismo competitivo, mas como um convite a andlise das relagcdes de poder e das

tensdes sociais que marcaram o Renascimento.

Imagem 1 — Cartas do jogo Super trunfo do Renascimento
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Fonte: Os Autores (2024)

Um estudante expressou essa apropriacao ao afirmar: “Eu pensava que s6 a nobreza
mandava no Renascimento, mas os trabalhadores foram mais importantes do que eu imaginava
(Aluno 12, 2024).” Tal fala é emblematica do processo de ressignificacdo do conhecimento
histérico promovido pela experiéncia do jogo, evidenciando o deslocamento das narrativas
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tradicionais centradas nas elites, para um olhar que contempla multiplos sujeitos e forgas
sociais. Essa experiéncia dialoga com o entendimento marxista da histéria como a luta de
classes, indicando que as dindmicas presentes no jogo favoreceram a percepcao critica sobre as

desigualdades e contradi¢des do periodo. De acordo com Marx (2017, p.14), a

[...] historia de todas as sociedades até hoje existentes é a histdria da luta de
classes. Homem livre e escravo, patricio e plebeu, senhor e servo, mestre de
corporacdo e jornaleiro, numa palavra, opressor e oprimido, estiveram em
constante oposi¢do um contra o outro . Realizavam uma luta ininterrupta, ora
escondida, ora aberta, uma luta que sempre terminou ou numa reconstrugdo
revolucionéria da sociedade inteira ou na ruina de ambas as classes em luta.

De modo semelhante, o jogo Memdrias do Sul cumpriu um papel importante ao
problematizar as narrativas eurocéntricas e destacar os processos de resisténcia na América
Latina colonial. A escolha de representar personagens latino-americanos, especialmente
mulheres, com pontuacgdes positivas, enquanto 0s conquistadores europeus recebiam valores
negativos, funcionou como um gesto pedagdgico potente para provocar reflexdes criticas entre
os estudantes. Como expressou uma aluna da EJA: “Nunca tinha ouvido falar na Dandara dos

Palmares ¢ ela tem mais pontos que o Hernan Cortés! (Aluna 27, 2024)”.

Imagem 2 — Cartas do jogo Memorias do Sul
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Fonte: Os Autores (2024)

Esse contraponto foi essencial para que os estudantes construissem um senso de
pertencimento e identidade, um aspecto ressaltado também nas palavras de Nego Bispo (2023)
ao falar do contracolonialismo como uma forma de resisténcia cultural e histérica dos povos

originarios. A possibilidade de os estudantes se reconhecerem nas cartas e narrativas historicas
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evidenciou a for¢a do ludico como ferramenta para a valorizagdo das epistemologias do Sul e
para a promogéo de uma educagdo mais inclusiva.

As cartas de desafio presentes no Memorias do Sul, que trazem temas como “epidemias
devastadoras” e “imposi¢ao religiosa”, estimularam debates contemporaneos sobre saude,
diversidade religiosa e controle social, demonstrando que o jogo ndo apenas dialogou com o
passado, mas também com o presente vivido pelos alunos. A comparacao feita por um estudante
entre a pandemia do coronavirus e as epidemias coloniais provocadas durante 0s primeiros
contatos entre europeus e indigenas expressa como a narrativa ladica permitiu uma articulagéo

entre histdria e experiéncias cotidianas.

Imagem 3 — Cartas do jogo Memérias do Sul
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Fonte: Os Autores (2024)

As rodas de conversa realizadas ap0s as partidas foram fundamentais para captar essas
experiéncias e para transformar o jogo em um momento de aprendizagem compartilhada. Nelas,
os alunos puderam expressar suas ideias, trocar percepcdes e construir sentidos coletivos. Esse
espaco de fala e escuta confirma o papel da pesquisa narrativa como um processo colaborativo
entre pesquisador e participantes, que possibilita a reflexdo ativa sobre as experiéncias vividas.

Como menciona Toledo (2020, p. 9),
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[...] talvez ndo seja demais fazer aqui uma referéncia a relacdo entre reflexdo e
reflex@o por escrito, entre narrativa e narrativa escrita. Ainda que facamos a defesa da
escrita como potencializadora da reflexdo — como plataforma de langamento a niveis
cada vez mais refinados de compreensdo do real, do vivido, do pensado — sabemos
muito bem que é possivel refletir mesmo quando ndo escrevemos, até mesmo quando
ndo falamos. E, se considerarmos que o pensamento tem uma forma
predominantemente narrativa, também essa constatacdo nos permitira compreender
que ndo narramos apenas ao falar e escrever, mas também ao pensar.

Além das falas, as expressdes de entusiasmo, 0 engajamento e a colaboracdo observados
durante as partidas revelam de forma contundente a poténcia dos jogos como instrumentos
pedagdgicos para criar ambientes de respeito e dialogo. N&o se trata apenas de um recurso que
desperta a atencdo momentanea, mas de um dispositivo que possibilita a vivéncia de valores
coletivos, o fortalecimento dos vinculos entre os estudantes e a valorizacdo de suas trajetorias
pessoais. O ato de jogar, nesse contexto, favorece a construcao de um espaco em que diferentes
vozes podem ser ouvidas e reconhecidas, ampliando as possibilidades de participacédo ativa no
processo de aprendizagem.

A heterogeneidade etaria presente nas turmas da EJA, por exemplo, que muitas vezes é
vista como um desafio a pratica docente, mostrou-se um terreno fértil para a experimentagéo
do ladico. O jogo assumiu um papel de mediador, ultrapassando a ideia restrita de diversao e
convertendo-se em uma ponte para a construcdo coletiva do conhecimento. Ao jogar juntos,
estudantes de diferentes idades e experiéncias puderam se aproximar, trocar saberes e
estabelecer relacBes mais horizontais, o que fortaleceu o sentimento de pertencimento a
comunidade escolar. Assim, 0s jogos se mostraram capazes de ressignificar as diferencas,
transformando-as em oportunidade de aprendizado mutuo e em forca para a consolidacdo de
um espaco escolar mais democratico e inclusivo. Nesse sentido, a criacao e aplicacdao dos jogos
se configuram como um gesto pedagdgico e politico que reafirma a autonomia docente e resiste
as tendéncias de “plataformizagdo” e “uberizacdo” da educacdo. Ao produzir materiais
contextualizados e autorais, o professor-investigador valoriza o saber popular e 0s processos
historicos gerais e locais, contribuindo para um ensino de Historia que € ao mesmo tempo
critico, vivo e conectado as experiéncias dos alunos.

De acordo com Freire (1996), o

[...] educador democréatico ndo pode negar-se o dever de, na sua pratica docente,
reforcar a capacidade critica do educando, sua curiosidade, sua insubmissdo. Uma de
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suas tarefas primordiais é trabalhar com os educandos a rigorosidade met6dica com
que devem se “aproximar” dos objetos cognosciveis. E esta rigorosidade metodica
ndo tem nada que ver com o discurso “bancario” meramente transferidor do perfil do
objeto ou do contelido. E exatamente neste sentido que ensinar nfo se esgota no
“tratamento” do objeto ou do contetdo, superficialmente feito, mas se alonga a
producdo das condicOes em que aprender criticamente é possivel. E essas condigdes
implicam ou exigem a presenca de educadores e de educandos criadores, instigadores,
inquietos, rigorosamente curiosos, humildes e persistentes. Faz parte das condicdes
em que aprender criticamente é possivel a pressuposicao por parte dos educandos de
que o educador ja teve ou continua tendo experiéncia da producéo de certos saberes e
que estes ndo podem a eles, os educandos, ser simplesmente transferidos (Freire,
1996, p. 14 - 15).

As narrativas dos estudantes reforcam a poténcia dos jogos analdgicos como
dispositivos pedagdgicos, evidenciando que possibilitaram uma aproximacdo mais viva,
concreta e significativa com o contetdo histérico. Ao invés de permanecerem como meros
espectadores do processo de ensino, 0s alunos se tornaram sujeitos ativos da aprendizagem,
capazes de reinterpretar conceitos, problematizar situagfes e reconhecer a presenca de suas
proprias experiéncias nas tematicas trabalhadas. Como sintetizou uma aluna da EJA: “Esse jogo
faz a gente lembrar que a nossa historia também conta (Aluno 39, 2024)”. Esse depoimento
expressa de maneira emblemaética a abertura que o jogo oferece para que vozes historicamente
silenciadas sejam incluidas no processo de constru¢cdo do conhecimento. Outro estudante
destacou: “Quando a gente joga, parece que entende melhor (Aluno 04, 2024)”, revelando que
a mediacdo ludica favorece a compreensdo ao mobilizar emocdes, memorias e interaces
coletivas. Sdo essas vozes e gestos que consolidam a pesquisa narrativa como metodologia
potente, capaz de captar ndo apenas dados objetivos, mas os sentidos e significados que 0s
estudantes atribuem as praticas educativas vividas. Dessa forma, amplia-se a compreensdo dos
fendmenos envolvidos, valorizando a experiéncia, a corporeidade e o lugar do estudante como
protagonista do aprender. O jogo, portanto, ultrapassa a funcdo de recurso didatico e se converte
em prética social e cultural que conecta historias pessoais, saberes comunitarios e contetdos

escolares.

Consideracoes finais

A experiéncia de criagdo e aplicagéo dos jogos analdgicos no ensino de Historia revelou-
se uma pratica pedagdgica significativa, capaz de promover o engajamento dos estudantes e
fortalecer a apropriacdo critica dos contetdos. Ao possibilitar o protagonismo dos alunos e
incentivar a reflexdo sobre as relagBes sociais e 0s processos historicos, 0s jogos ultrapassaram

a dimensé&o ludica, configurando-se como instrumentos de ensino transformador.
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Os relatos e as interagdes observadas evidenciam que o uso de jogos autorais analdgicos,
contextualizados e alinhados as demandas da proibicdo do uso de aparelhos celulares em sala
de aula, contribui para uma educacao mais inclusiva, dialdgica e conectada a realidade vivida
pelos estudantes. Dessa forma, reforga-se a importancia de metodologias ativas que valorizem
as vozes e as experiéncias dos discentes, promovendo aprendizagens significativas e ampliando
0 papel da escola como espaco de formacao critica e cidada.

As narrativas dos alunos evidenciaram que a ludicidade aliada a intencionalidade
pedagogica favorece a construgdo compartilhada do saber, a expressao de vozes dissonantes e
0 questionamento de visdes hegemdnicas da Historia.

Por fim, os jogos analdgicos ndo sdo um fim em si mesmos, mas parte de um caminho
para promover aprendizagens, significativas e enraizadas nos territérios e nas vivéncias dos
estudantes. Portanto, cabe a n6s ndo apenas interpretar o mundo, mas partir dessa interpretacdo
e transforma-lo. Nesse movimento de criacdo, jogo e reflexdo, junto com os estudantes,

semeando a transformacao
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