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Resumo

OHLWEILER, Rémulo. Tempos de diferenca: ludicidade e tolerancia no ensino de
historia através de jogos sobre mitos de origem, 2022. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Ensino de Histdria), Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2022.

Trata-se de uma pesquisa sobre as qualidades da ludicidade no ensino de histéria,
detendo-se especialmente nas contribuigbes que a metodologia da gamificagao
pode acrescentar aos processos de aprendizagem em histéria, bem como na
capacidade de jogos sobre os mitos de origem Guarani e loruba possibilitarem
experiéncias antirracistas. Defende a potencialidade da criacdo dos conceitos na
aula de histéria através da modelagédo do tempo, visto especialmente em Huizinga.
Foram elaborados dois jogos que tém a pretensdo de proporcionar estudos da
cultura loruba e da cultura Guarani a partir do ponto de vista destes povos.
Abordou-se a cultura loruba através de um jogo de RPG (Role Playing Game)
narrativista que inclui a representacdo dos orixas, enquanto a cultura Guarani foi
examinada através de um jogo relacional entre o texto da narrativa de criagdo do
mundo e imagens correspondentes. A partir do posicionamento na branquitude
objetiva-se colaborar com a criagdo de sequéncias didaticas que favorecam o
respeito as diferengas e a construcdo de saberes em histéria a partir de relacées
cognitivas com a pluralidade. Aponta para a necessidade da intermediagdo do

professor de histéria para o fortalecimento das aprendizagens.

Palavras-chave: Mitos de Origem. Ludicidade. Jogo. Gamificag&do. Tolerancia. Ensino

de Historia.



Abstract

This research focuses on the virtues of playfulness in history teaching, having as a
center point the contributions a gamification methodology may add to the learning
processes, as well as the ability of games about myths of the Guarani and Yoruba
cultures to enable antiracist experiences. It encourages the creation of concepts
during a history class using time modulators, as seen, especially, in Huizinga. Two
games were developed with the intention of creating a studying experience using the
point of view of both cultures, Yoruba and Guarani. The Yoruba culture was
approached through a narrative Role Playing Game (RPG) which included
representations of orixas, meanwhile, the Guarani culture was exposed in a relational
game, connecting the narrative text about the creation of the world and the
corresponding images. Using whiteness as a starting point, the goal is to facilitate the
development of teaching tools that will enable students to respect differences and to
learn history using cognitive links to plurality. This work also points to the need of a

teacher who will strengthen the learning experience.

Keywords: Origin Myths. Playfulness. Game. Gamification. Tolerance. History

Teaching.
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Introducgao

Esta pesquisa parte de inquietagdes surgidas dentro da sala de aula, ao longo
da experiéncia de quase dez anos como docente do componente curricular de
histéria em escolas publicas da rede estadual do Rio Grande do Sul. A maior parte
desse tempo passado entre jovens foi entre estudantes do Ensino Médio. Muito se
fala sobre a apatia dos jovens, especialmente daqueles que frequentam essa etapa
escolar, que sado preguigosos, que nao pensam no futuro, que ndo sabem o que
fardo da vida, que “ndo querem nada com nada”. O que me parece bastante injusto
com a juventude, geralmente tao faminta pela vida e por sentido, ainda que as vezes
um pouco perdida. E muito se fala em como resolver esses problemas que, para
varios educadores, pais, especialistas e estudantes € o principal problema do Ensino
Médio: a desmotivacao.

Apontam apocalipticamente que a instituicado escolar esta falida e superada,
ja que nao consegue acompanhar as mudangas tecnoldgicas que impactam
decisivamente os processos cognitivos e os comportamentos sociais. Criticam um
conteudo de sala de aula que é deslocado do cotidiano do estudante, por isso gera
desinteresse, pois nao oferece ligagdes com a “vida real’. Acusam os professores,
especialmente os professores dos componentes de Ciéncias Humanas, de serem
doutrinadores ideoldgicos, que gastam mais tempo em aula tentando convencer os
alunos a assumirem o mesmo posicionamento politico que eles do que de fato
ministrando o conteudo. Entre outros diagndsticos catastroficos possiveis de se ouvir
na sala dos professores ou em uma conversa entre amigos, ler nas redes sociais ou
até em artigos académicos. Ndo € a intengcédo deste texto resolver o problema de
uma educagado que seja motivadora, mas sim buscar aprofundar-se em tentativas
que costumam apresentar bons resultados na minha experiéncia praticada em aulas
de historia passadas, bem como pesquisar novas abordagens aplicaveis.

Nesse sentido, o envolvimento com o ludico geralmente rendeu bons frutos,
promovendo a participacdo mais acentuada, o envolvimento mais aprofundado com
a matéria e, principalmente, a diversao. Testei varios jogos, dos mais simples, como
os de quiz, com perguntas e respostas onde grupos competiam entre si, até mesmo
envolvendo provas fisicas, particularmente motivadores nas turmas de Ensino

Fundamental, até jogos mais demorados, como os de RPG, que demandam varias
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aulas para a criagdo, desenvolvimento e relacionamento das personagens dos
estudantes-jogadores com o enredo vinculado ao conteudo histérico. Passando por
jogos de tabuleiro, de cartas, jogos on-line, jogos ao estilo domind, da memoaria etc.
Diante de experiéncias que atingiram resultados positivos, me propus a entender
melhor como os jogos e a ludicidade se relacionam mais intimamente ao ensino de
historia, a fim de aprimorar minha pratica docente através da pesquisa da minha
préopria pratica.

Ao mesmo tempo, o interesse que compartilho com alunos sobre tecnologia,
especialmente plataformas contemporaneas de aprendizado on-line e jogos
eletrdbnicos me levou a ampliar o interesse sobre a metodologia da gamificacéo. Se
utilizar jogos em sala de aula costuma ser avaliado positivamente por mim e pelos
estudantes, como seria se 0 jogo se transformasse em aula? Ou mais precisamente,
se aspectos tipicos de games fossem utilizados para estruturar a aula de historia?
Me pareceu um desafio digno de se estudar no Mestrado Profissional sobre Ensino
de Historia.

Optar em ser generalista o suficiente para ndo tocar em nenhum assunto
histérico, a ponto de pode ser aplicavel em qualquer contexto me traria vantagens
metodoldgicas, porém logo pensei que empobreceria meus estudos sobre o tema.
Lembro vividamente de uma conversa que tive certa vez com meu orientador sobre
esse assunto, quando ele me sugeriu que tratasse de “um tema potente”, talvez
sobre a histéria dos africanos no Brasil.

Ja havia pensado sobre isso antes e as Unicas searas historicas que eu nao
queria entrar até entdo eram aquelas relacionadas a questdes étnicas. Pensava que
a historia dos negros deveria ser estudada e contada pelos negros. A historia dos
indigenas deveria ser contada pelos indigenas. E caberia a nés, homens brancos,
recebé-las, apoia-las e divulga-las. Resumindo, eu “ndo tinha lugar de fala para
tratar do assunto”. Obviamente ja abordei muitas vezes aspectos da histoéria africana
e afro-brasileira nas minhas aulas de histéria, denunciando as injusticas da
escravidao e da discriminagdo incrustradas na sociedade brasileira, mas apenas
dentro do meu papel de professor, ndo me achava no direito de falar sobre 0 assunto
como pesquisador.

Pensava-me como ativamente nao racista, mas certamente partilho de
vantagens sociais advindas do fato de ser branco, como descreve Lourengo

Cardoso quando diz que o branco nao se vé racializado, assume uma posicao de
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neutralidade cultural, sem perceber a padronizagdo que isso impde (2010). Apesar
de ndo pertencer a alguma etnia africana, ndo sofrer as agruras do racismo
estrutural, é possivel me inserir no debate racial a partir de minha prépria etnia,
através dos estudos sobre a branquitude. “Aquele que pertence ao grupo opressor
obtém vantagens em razdo dessa pertengca (...) — mesmo que seja contra sua
vontade” (CARDOSO, 2010, p. 624). Perceber a mim mesmo como etnicamente
posicionado, sabendo que esta € uma posigao de privilégio, ja que apesar de vir de
familia pobre, e por isso sofrer marcacdes sociais, o preconceito de raga jamais foi
uma realidade para mim. Direcionar parte das aulas de histéria para demonstrar
essa realidade e compartilha-la com os alunos pode se constituir em caminho para
lutar contra as desigualdades raciais a partir da escola e das variadas experiéncias
de vida constituintes do ambiente plural que € a sala de aula.

Talvez seja aqui proveitoso explicitar o “lugar social” de onde parte esta
dissertacdo. O professor-pesquisador que ora conduz essa pesquisa € branco,
descendente de imigrantes alemaes e as aulas de histéria sdo numa escola publica
da regido do Vale do Rio dos Sinos, no estado do Rio Grande do Sul, bergo da
colonizagdo germanica no pais. Dai o pensamento de que ndo deveria haver
envolvimento pessoal em pesquisas sobre tematicas negras ou nos chamados
Estudos das Relagdes Etnico-Raciais. No entanto, ao contrario, esta justamente
neste fato que reside a importdncia premente destes estudos. As Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educagdo das Relacdes Etnico-Raciais e para o
Ensino de Histdria e Cultura Afro-Brasileira e Africana ressaltam que “a construcao
de estratégias educacionais que visem ao combate do racismo € uma tarefa de
todos os educadores, independentemente do seu pertencimento étnico-racial’
(BRASIL, 2004, p. 16).

O municipio onde se insere a atual escola em que leciono possui diversas
referéncias a chegada dos primeiros imigrantes aleméaes no estado. Apesar disso, o
municipio e a escola contam com uma populacdo plenamente miscigenada, de
diversas etnias, inclusive muitos deles afrodescendentes.

“A escola, enquanto instituicdo social responsavel por assegurar o
direito da educacdo a todo e qualquer cidadao, devera se posicionar
politicamente, como ja vimos, contra toda e qualquer forma de
discriminacgao. A luta pela superacao do racismo e da discriminacgéao racial é,
pois, tarefa de todo e qualquer educador, independentemente do seu

pertencimento étnico-racial, crenga religiosa ou posi¢do politica” (BRASIL,
2004, p. 16).
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A intencionalidade é a de contribuir para o estudo das relagdes étnico-raciais,
no que tange a construgdo de uma sala de aula mais igualitaria e mais tolerante.
Para isso, torna-se fundamental os conceitos de branquitude critica de Lourenco
Cardoso no artigo “Branquitude acritica e critica: a supremacia racial e o branco
anti-racista”. Problematizar a posicao do branco perante o racismo € essencial, para
perceber o lugar que ocupa e refletir sobre as préprias agbes tomadas diante do
racismo. Cardoso argumenta que “a teoria anti-racista, de maneira geral, tem se
restringido a pesquisar o oprimido, deixando de lado o opressor. Desta forma, é
sugerido que a opressado € somente um “problema do oprimido” em que o opressor
nao se encontra relacionado” (CARDOSO, 2010, p. 610).

Por conseguinte, suscitar dialogos acerca dos estudos das relagdes
étnico-raciais também sobrevém de uma inquietacdo de sala de aula, ao buscar
tratar o legado africano e indigena de forma positiva, ressaltando também as
conquistas, vitorias e poténcias desses povos. Pois ao conduzir estudos histéricos
na sala de aula sobre a diaspora negra e a escravizagao, por exemplo, é frequente e
aflituoso perceber que alunos e alunas negras e negros geralmente nao demonstram
interesse especial na matéria, mas antes evitam contato e ndo apresentam interagao
em possiveis discussdes na turma. Por tratar-se de um tema sensivel, fonte de muito
sofrimento. Ao contrario, em experiéncias de realce dos aspectos de soberania e
contribuicdo das culturas negras e africanas, estes mesmos alunos costumam
demonstrar comportamento oposto. Cito o momento durante algumas aulas em que
construi, com os estudantes, relagcdes de influéncias culturais entre reinos africanos
e o filme Pantera Negra (Black Panther, 2018, diregdo de Ryan Coogler), onde um
aluno chegou a mim e comentou algo como “€ bom saber que meus ancestrais
africanos foram também reis poderosos”. Agir positivamente em relagdo ao conteudo
no ensino de histéria pode ter o papel imprescindivel de delinear percepc¢des de
auto-estima em relagao ao passado.

Pesquisar sobre a cultura africana e afro-brasileira e a cultura de povos
nativos da América, fazé-las confluir com as pesquisas sobre jogos, com as aulas de
historia e, por fim, ainda mais profundamente parte da visdo sobre o mundo
tornou-se imperativo para mim. Posicionar-se ao ponto de reconhecer-se como
etnicamente posicionado na branquitude, que n&o pode ser colocada como padrao e
referencial as demais etnias. “A branquitude critica refere-se ao individuo ou grupo

branco que desaprovam publicamente o racismo. Enquanto que a branquitude
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acritica refere-se a branquitude individual ou coletiva que sustenta o argumento em
prol da superioridade racial branca” (CARDOSO, 2010, p. 607).

Separar as fungdes de professor e de pesquisador provou-se algo equivocado
na minha forma de pensar, ja que na escola também se produz conhecimento,
também € possivel realizar pesquisa académica e nao somente receber o
conhecimento pronto da universidade. Impde-se ainda a necessidade de superar a
hierarquizacao dos saberes que inferioriza o conhecimento escolar, reduzido a mero
transmissor do conhecimento, ressaltando as possibilidades da pesquisa em sala de
aula. Dar aulas sobre determinado assunto € estar aberto a pesquisa sobre a aula
do mesmo assunto. Ou seja, falar sobre a histéria dos negros e indigenas na aula de
historia e realizar a pesquisa sobre estes povos no ensino de historia. Ambas
atividades estao de tal forma imbricadas que tendem a ser indissociaveis.

Selecionei o tema sobre os mitos de origem (outra excelente sugestdo do
orientador, a quem fico muito grato), dos loruba e dos Guarani, pois queria buscar o
entendimento desde o principio, desde o pensamento formador de cada povo. E
também um assunto que pessoalmente me causa atracdo na histéria, as
cosmogonias e narrativas miticas, assim como parece provocar envolvimento dos
alunos. Ou talvez seja essa uma percepgao enviesada pelo gosto. De toda forma,
trata-se de um assunto proveitoso e, ao meu ver, fundamental como explicacéo de
um povo. Esta escolha é, portanto, a terceira nesta pesquisa advinda de
inquietacbes da sala de aula, sendo elas: a primeira sobre o método, que é a
gamificacdo, a segunda sobre a forma, que sdo os estudos das relagdes
étnico-raciais, e a terceira pelo conteudo, que sao os mitos de origem.

O mito, para além de uma explicagdao simbdlica do mundo, mantém funcdes
pedagogicas, destinadas a prestar ensinamentos de conduta e convivéncia,
demarcar raizes culturais e se conserva sempre atual, pois ocupa papel permanente

na construgao do imaginario.

“Embora a maioria das pessoas tenha tido contato com os mitos no
sentido classico (geralmente pela mitologia de um povo antigo, folclore ou
contos de fadas, consumidas pela leitura ou cinema), ignora-se, de forma
geral, como os mitos fazem parte do nosso cotidiano e estdo presentes na
forma de compreender o mundo, sobretudo pelo seu perfil transtemporal. O
mito guarda uma temporalidade propria, de ordem simbdlica (sonhos,
religides, artes, a psique), mas pode articular-se com temporalidades
histéricas, de ordem sécio fisicas (de tempo, espaco e eventos)” (SILVEIRA,
2022, p. 90).
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O titulo da pesquisa, “Tempos de Diferenga” foi escolhido pois guarda
algumas polissemias que julguei uteis para dialogar com os assuntos relacionados
no texto. O uso do termo tempo foi aqui tomado em diferentes perspectivas, a
comecgar como demarcacado de atualidade, ao referir os tempos atuais exigem o
respeito as diferengas e possibilitam aprendizagens muito mais proficuas, me
parece, com essas mesmas diferencas. “O problema n&o esta na diferencga, e sim,
na utilizacao da distingdo que objetiva inferiorizar” (CARDOSO, 2010, p. 624).

Outra percepgao de tempo envolvida no texto, que transparece no titulo é o
tempo do mito, que ndo se trata de um tempo imemorial, antigo, de sociedades
primitivas, mas ao contrario, de um tempo vivo, que relaciona as origens com a
atualidade. Assim, o tempo da Criacao Guarani ainda é o tempo de explicagao do
préprio povo nativo, que ha tempos enxerga o seu tempo na terra se esvair, pelo
apagamento da sua cultura. Enquanto que o tempo dos ancestrais loruba, de certa
forma, ainda e sempre serd o mesmo tempo de agora, pois 0 que somos hoje
procede de tempos passados. Para os orixas o tempo nao é impeditivo de
manifestagéo, basta apenas que a memodria perpasse pelos tempos, assim como
para os loruba nada é novo, tudo ja aconteceu de alguma forma em outro tempo e é
possivel acessar esse conhecimento através dos oraculos. Por fim, o tempo relativo
do jogo, que se situa fora da propria nogédo de tempo. Huizinga aponta que o jogo

situa-se fora da vida comum, que ocorre num tempo especifico:

"Ele se insinua como atividade temporaria, que tem uma finalidade
autbnoma e se realiza tendo em vista uma satisfacdo que consiste nessa
propria realizagao” (...). O jogo distingue-se da vida ‘comum’ tanto pelo lugar
quanto pela duracdo que ocupa. E esta a terceira de suas caracteristicas
principais: o isolamento, a limitagdo. E ‘jogado até ao fim’ dentro de certos

limites de tempo e de espago. Possui um caminho e um sentido préprios
(HUIZINGA, 2019, p. 11).

O texto esta dividido em quatro capitulos. No primeiro estd uma breve
conceituacdo de jogo utilizada para orientar as concepgbes adotadas nesta
pesquisa, mas esta longe de esgotar o assunto e que ndo se pretende
universalizante. Ainda sobre o0 mesmo guarda-chuva conceitual de jogo, o0 segmento
seguinte aborda como o jogo e a ludicidade aparecem no ensino de historia, um
excerto do desenvolvimento dentro do campo, compartilhamento de possibilidades
com foco especial em trabalhos de outros intelectuais da area. Foi realizado um
rapido, mas precioso levantamento bibliografico, bastante proveitoso para

pesquisadores que desejam aprofundar-se acerca da ludicidade no ensino de
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historia. Ainda nesse movimento, as dissertagdes do Mestrado Profissional em
Ensino de Histéria (ProfHistéria) que realizaram pesquisa sobre jogos e foram
publicados até o ano de 2020 estdo todos relacionados neste capitulo, com
descrigdo sucinta do seu conteudo, com enfoque especifico nos jogos criados ou
utilizados.

O segundo capitulo é relativamente mais curto que os demais e versa sobre
os mitos de origem referenciados nas sequéncias didaticas dos capitulos seguintes
e na consequente elaboracédo dos jogos sobre eles. Narro também um pouco sobre
0 processo de criagao e adaptacédo dos jogos, das falhas, dificuldades enfrentadas,
0s avangos e retrocessos, as desisténcias e a versao atual dos jogos que estdo aqui
presentes.

O terceiro capitulo contém a sequéncia didatica sobre os mitos de origem
loruba, sua cosmologia e suas divindades, os orixas. Como € possivel elaborar
aulas com esse tema que se encaminhem para a estruturagdo de aprendizagens
antirracistas. Optei por incluir dentro do mesmo capitulo, entremeado com a
sequéncia didatica, a explanagdo do jogo e das suas regras, com exemplos
possiveis de jogabilidade. Em conjungdo, a ultima aula planejada da sequéncia
didatica traz também as discussodes tedricas mais aprofundadas em seu interior, bem
como a finalizagéo provavel e a avaliagao do processo.

O quarto e ultimo capitulo segue os moldes do capitulo anterior, com
sequéncia didatica, exposigdo e explicagdo do jogo, com a discussao tedrica
incorporada nas aulas. Com a diferenga da tematica, ja que este capitulo trata do
mito de origem Guarani.

Infelizmente nao foi possivel realizar a aplicagao pratica dos jogos dentro de
sala de aula com a presenca dos estudantes por, entre outras dificuldades, o
isolamento social exigido pela pandemia de covid-19, que acometeu o0 mundo, e 0

Brasil mais especificamente a partir de margo de 2020.
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Capitulo 1 - Para Conceituar o Jogo

Interessa a pesquisa, sobretudo, a definigdo de jogo e a possibilidade dos
usos do ludico em sala de aula. Para tanto, a obra de Johan Huizinga, Homo
Ludens, ocupa papel central como referencial tedrico. Huizinga define praticamente
todas as atividades humanas irmanadas com o conceito de jogo:

“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 tenséo e de alegria e de

uma consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana” (HUIZINGA, 2019, p.
35-36).

Eis ai as caracteristicas principais do jogo para Huizinga. O jogo exige livre
consentimento, o desejo de participar do jogo deve ser auténtico. Forgar alguém a
jogar é destruir para ela as regras do jogo e imprimir, a priori, que sera um momento
nao divertido. Por isso, o jogo na sala de aula ndo pode ser obrigatorio, ou valer
nota, sob o pretexto de ndo destruir o mundo do jogo. “O jogo s6 acontece se
quisermos, quando quisermos, e pelo tempo que quisermos. Nesse sentido o jogo €
uma atividade livre. E, além do mais, uma atividade incerta” (CAILLOIS, 2017, p. 39).

Outro elemento definidor do ato de jogar é a delimitagdo dos limites, que
podem ser bastante especificos, com regras mais ou menos rigidas. Nesse ponto, o
jogo, ao contrario do que se possa pensar a principio, € um fator ordenante, pois tem
a capacidade de organizar o caos. Um jogo nao existe sem regras e sem
delimitagbées, que sado sempre expostas e aceitas pelo jogador antes da partida
comecgar.

“O jogo impde uma ordem especifica e absoluta pois cria ordem e é
ordem (pois cria estabilidade e uma perfeigdo temporarias no caos da vida).
Quebrar esta ordem “estraga” o ludico e quebra a ilusdo (de illudere). Ou
seja, o jogo ajuda na aprendizagem da concentracdo, da objetividade do
que tem um fim em si mesmo. Para Huizinga, o jogo também traz consigo
um elemento ético pois pde a prova as qualidades do jogador: forga,
tenacidade, habilidade, coragem e sobretudo sua lealdade as regras e a
ilusdo criada. Nesse sentido, o jogo possui uma funcionalidade semelhante
a do discurso pedagodgico. Ambos se revelam impulsos na diregdo da
verdade e da justica pelo compartihamento do conhecimento e

compromisso pela vida” (COSTA; GIACOMONI; CUNHA; OLIVEIRA, 2020,
p. 387-388).

O jogo nao tem finalidade ou objetivo em si proprio, mas apenas pode ser
projetado por outrem, de fora do jogo. O seu desproposito € o que |he confere

liberdade e plenitude de possibilidades, bem como o mistério quanto ao final, que é
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o motivador ludico. Roger Caillois argumenta que todo jogo precisa carregar

aspectos de incerteza, de surpresa perante o proximo movimento, ou em relacéo ao

seu final (2017, p. 39). O jogo exige a possibilidade do erro ou do descaminho. Um

resultado conhecido antes do jogo seria completamente incompativel com a
definicdo de jogo. Mas a incerteza ndo pode ser absoluta:

“Tudo o que é mistério ou simulacro por natureza esta préximo do

jogo: mas ainda € preciso que a parcela da ficgdo e do divertimento

prepondere, isto €, que o mistério ndo seja reverenciado e que o simulacro

nao seja inicio ou sinal de metamorfose e de possessao” (CAILLOIS, 2017,
p. 35).

Por fim, o jogo ocorre em outro espectro temporal, fora da vida real e do
mundo cotidiano. Sua esséncia ndo é material, seu dominio esta fora da realidade
fisica. O tempo do jogo n&o € o tempo normal, mas uma suspensao temporal onde
se passam os acontecimentos intrinsecos a ele. Dessa forma o jogo poderia ser
visto como uma espécie de catarse, descarrego das tensdes do dia a dia: “a fuga da
realidade € uma necessidade humana que possibilita o alivio do ‘peso’ da vida, para
que o individuo retorne a ela mais aliviado, mais calmo e apaziguado com suas
dificuldades” (RETONDAR, 2013, p. 82).

A visualizagdo do jogo como brincadeira, comportamento fora da realidade e
possivel valvula de escape das tensdes cotidianas, podem levar a avaliar o jogo
como irrelevante para a vida, ou para a construgdo de conhecimento. Numa
perspectiva ultra pragmatica, apenas o que € sério poderia ser util e, portanto, digno
de ser utilizado na sala de aula, por exemplo. Esse raciocinio € o que subjaz no

desmerecimento do jogo como pratica educativa efetiva.

“Analisando um pouco mais atentamente a antitese jogo-seriedade,
verificamos que os dois termos nao possuem valor idéntico: jogo é positivo,
seriedade é negativo. O significado de ‘seriedade’ é definido de maneira
exaustiva pela negagao de jogo — seriedade significando auséncia de jogo
ou brincadeira e nada mais. Por outro lado, o significado de jogo de modo
algum se define ou se esgota se considerado simplesmente como auséncia
de seriedade. O jogo é uma entidade autdbnoma. O conceito de jogo
enquanto tal € de ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a
seriedade procura excluir 0 jogo, ao passo que 0 jogo pode muito bem
incluir a seriedade” (HUIZINGA, 2019, p. 55).

O jogo nao necessariamente deixa de ser sério porque é divertido, ao passo
que a seriedade objetiva desmonta completamente a ideia do jogo e anula em
grande parte os seus potenciais cognitivos. O jogo proporciona a ideia do n&do-lugar,

o “além da realidade", que é o territorio da criagdo dos conceitos.



18

1.1 Breve definigdo de gamificagao

O método da gamificacdo nao é exatamente novo. O termo gamification foi
inicialmente utilizado em 2003, principalmente no marketing. Comumente € utilizado
como forma de engajar usuarios, ampliando a participagdo de funcionarios em

empresas ou criando atrativos para consumidores.

“O conceito gamification surgiu em 2003 e foi usado pela primeira
vez por uma empresa inglesa chamada Conundra para explicar a mistura de
entretenimento com experiéncia de compra. Consultando Kevin Werbach,
professor da Universidade da Pensilvania, Mastrocola (2013) explica que o
termo gamificacdo refere-se a aprendizagem por meio de jogos. ...]
podemos definir gamification como o uso de elementos dos games e
técnicas de game design (como pontos, barra de progresséo, niveis, troféus,

fases, medalhas, quests, etc.) dentro de contextos que ndo sdo games”
(MARTINS et al. 2016, p. 305).

A gamificagdo reune elementos retirados dos jogos eletrdnicos, tais como
narrativa, sistemas de feedback, recompensas, conflitos, cooperatividade e
competitividade, metas alcancgaveis, regras claras, interatividade, dentre outros. Com
o0 avango da popularizagdo dos smartphones e o aumento do mercado de jogos
digitais, percebeu-se o potencial da gamificagdo em outras areas, inclusive na
educacdo. No entanto, a gamificagcdo ndo pode ser reduzido para somente dar
pontos, prémios ou ranking, precisa estar envolvida com a criatividade e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas para superar desafios através da
cooperagao ou competitividade, visando atingir resultados através do impulso a agao
e criar solugdes para problemas interpostos durante o processo do jogo.

O tedrico do design de jogos e um dos mais referenciados estudiosos
internacionais da gamificagéo, Yu-kai Chou, criou um grafico dos diferentes aspectos
envolvidos na gamificagdo que chamou de “Octalysis Framework” (CHOU, 2015,
pos. 389). Nesse octdégono de caracteristicas da gamificacdo, Chou elencou os
seguintes grandes grupos: Significado Epico e Chamado (Epic Meaning & Calling),
Desenvolvimento e Realizagdo (Development & Accomplishment), Empoderamento
da Criatividade e Feedback (Empowerment of Creativity & Feedback), Propriedade e
Posse (Ownership & Possession), Influéncia Social e Pertencimento (Social

Influence & Relatedness), Escassez e Impaciéncia (Scarcity & Impatience),
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Imprevisibilidade e Curiosidade (Unpredictability & Curiosity), Perda e Evasao (Loss

& Avoidance). A seguir o grafico elaborado por Chou:
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O método de aula gamificada deste trabalho tera foco especial em trés
caracteristicas do Octalysis Framework de Yu-kai Chou, a saber: “Empoderamento
da Criatividade e Feedback”, “Influéncia Social e Pertencimento” e “Imprevisibilidade
e Curiosidade”. A primeira coloca o jogador-estudante num processo onde a
criatividade é a peca fundamental para lidar com os desafios impostos pelo jogo e,
pelo processo de resposta e retorno imediato a essa resposta, ele pode adequar sua
trajetéria para melhor resolver a problematica proposta. A segunda caracteristica,
influéncia social e pertencimento, lida com questdes de envolvimento social, como
influéncia sobre outras pessoas, companheirismo e competicdo. Por fim, na
caracteristica de “imprevisibilidade e curiosidade” o jogador-estudante €& levado
adiante por ndo saber o que vai acontecer a seguir, por tratar-se de descobertas ou

improvisagao, constrdi um envolvimento com a aula.

' Octalysis: Complete Gamification Framework - Yu-kai Chou, acessado em 05/06/2020.



https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
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A gamificacdo nao esta restrita aos jogos eletrénicos. O que motiva e inspira
as pessoas a participacdo nado é exatamente a utilizagdo das plataformas virtuais
dos games, mas uma gama de elementos motivadores presentes em diversas outras
esferas da vida, especialmente inerentes a ludicidade. Conforme Marcelo Luis
Fardo:

“a gamificagédo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperagdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversao, interacao, interatividade, entre outros, em
outras atividades que nado sdo diretamente associadas aos games, com a
finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivagao que
normalmente encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons
games.” (FARDO, 2013, p. 2)

Ou seja, a gamificagdo é aplicada em cenarios possivelmente ndo virtuais e
pode, inclusive, ser aplicada em qualquer contexto “off-line”. Desta forma, seria
perfeitamente possivel e aceitavel aplicar uma na sala mais simples, com quadro
branco, pincel atémico, papel e lapis e mesmo assim falar a linguagem dos games.
A gamificagdo assim é uma metodologia, ndo uma ferramenta. Esta pesquisa almeja
justamente isso: utilizar a gamificagdo através de um jogo de RPG, que faz uso de
materiais muito simples: papel, lapis e alguns dados.

A utilizagcdo de elementos advindos dos jogos eletrénicos como forma de
engajar pessoas pode ser uma forma de motivar os educandos a perseguir uma
forma mais autbnoma de aprendizado. Marcella Albaine Farias da Costa defende
que “(...) os jogos oferecem novas possibilidades narrativas ao trazer o usuario para
dentro da histéria como participador ativo” (2017, p. 30). Ou seja, através do ludico é
levado a criar suas proprias relagdes entre os conceitos historicos, fundamentado no
aporte tedrico prévio das aulas de historia e do seu aprendizado em outras esferas
da vida.

O objetivo da gamificacdo é trazer a realidade para o jogo, nao tirar da
realidade para jogar. Entendendo, portanto, gamificagdo como forma de participagao
do estudante na constru¢do do conhecimento em sala de aula, a fim de que o ludico
dos elementos constitutivos dos games incentive a produgao de saberes e conduza
um aprimoramento da pesquisa, da analise das proprias narrativas historicas,
também da pluralidade e da diferenca. Elementos esses que podem colaborar com a
aprendizagem em histéria, como interatividade, resolugéo de problemas, cooperagao

para superagao de desafios, criagdo de objetivos, feedbacks constantes, suporte ao
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erro com oportunidades para recomecar, aprendizado com o0 erro, recompensa
imediata e “upgrades”. Nada muito distante de métodos ja utilizados por professores,
como premiar alunos com estrelinha no caderno ou o constante aumento da
dificuldade numa lista de exercicios. “A diferenga € que a gamificagdo prové uma
camada mais explicita de interesse e um método para costurar esses elementos de
forma a alcancar a similaridade com os games” (FARDO, 2013, p. 63, apud ZANONI,
2016, p. 40).

A relagao entre gamificagcdo e educacgao estabelecida no e-book organizado
por Luciane Maria Fadel, Vania Ribas Ulbricht, Claudia Regina Batista e Tarcisio
Vanzin intitulado “Gamificacdo na Educacdo” presta contribuicdo inestimavel ao
campo, tracando um percurso do termo pelo design e pela educagao. Para este
trabalho interessam sobremaneira os trés primeiros capitulos. No primeiro, Raul
Inacio Busarello, Vania Ribas Ulbricht e Luciane Maria Fadel definem o conceito; no
segundo capitulo Juliana Bordinhdo Diana, lldo Francisco Golfetto, Maria José
Baldessar e Fernando José Spanhol relacionam gamificagdo e teoria do flow, um
estado de concentragdo causada pelo prazer da atividade, pois segundo os autores
“sendo possivel provocar nesses sujeitos um sentimento de satisfagdo e bem estar,
a gamification torna-se uma ferramenta capaz de engajar funcionarios e motivar
alunos na realizagao de atividades” (GOLFETTO et al. In: FADEL et al. 2014, p. 40);
no terceiro capitulo Lynn Rosalina Gama Alves, Marcelle Rose da Silva Minho e
Marcelo Vera Cruz Diniz cercam o conceito gamificagdo no campo da educacéo,
apontando suas possibilidades.

Marcelo Luis Fardo no artigo intitulado “A gamificagdo aplicada em ambientes
de aprendizagem” discorre sobre o conceito e aplicabilidade pratica da gamificacao.
Colocando-a como fenémeno recente, mas proficuo para a aprendizagem, considera
que o conceito possui “capacidades intrinsecas de motivar a acao, resolver
problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento
e da vida dos individuos” (FARDO, 2013, p.2).

A gamificacdo n&o é algo explicitamente novo ou exatamente revolucionario
no ensino de historia, mas de uma atualizagdo para a atualidade, no reinado da
cultura digital, ainda que na gamificagcdo ndo sejam necessarios meios digitais para
a sua aplicagao. Para adaptar a complexidade atualizada dos games na educagao,
Cristiano Tonéis propdée uma nova categoria de jogo, através do pensar a

gamificagdo como pratica de proporcionar jogos epistemologicos: “por meio da
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superacao de puzzles contextualizados em uma narrativa. Assim o jogador produz
hipoteses e na agcdo do jogo (e feedbacks) € capaz de avaliar essas hipoteses”
(TONEIS, 2017, e-book kindle posi¢éo 405).

Os games como forma de entretenimento sdo de grande abrangéncia e,
portanto, sdo colaboradores na construgdo do conhecimento e na formacao dos
aspectos ludicos.

No processo educacional gamificado o estudante toma posse do seu préprio
caminho de aprendizado, tracando objetivos para dar conta dos obstaculos
elaborados pelo professor como método de avango no conhecimento. Assim, o
professor ndo € mais fonte Unica do saber, mas torna-se mediador desse

conhecimento a ser alcancado.

1.2 Gamificagao e ludicidade no ensino de histéria

Desde, pelo menos, a década de 1980, uma das principais preocupag¢des dos
professores de histéria € com tornar o aluno participante do processo de
ensino-aprendizagem, tornando-o protagonista da construgdo do seu proprio
conhecimento. Formar um cidadao critico, consciente do seu papel histérico ativo e
atuante, como demonstram os textos produzidos no Caderno Cedes n° 10 — A
pratica de Ensino de Histéria, uma das mais importantes produgdes do ensino de
historia no pais.

O objetivo pedagdgico do aluno participante da constru¢gdo do saber historico
estava colocado como possibilidade desvinculada do sistema de ensino mecanicista
e mnemoOnico da aula tradicional de histéria. Esse sistema, em parte, advinha do
abismo entre a escola e a universidade. Sendo a universidade o local do saber
tedrico histérico perfeitamente acabado, portador do “discurso competente”, como
chamou Conceigao Cabrini (1986, p. 20), e a escola o local de transmissao apenas
dos saberes produzidos na universidade. Nao sé produzia-se uma hierarquia de
saberes, onde a universidade vigorava como superior, como também se formava um
afastamento entre os saberes escolares e a vida do educando.

No final dos anos 1990 e inicio dos 2000 a abordagem utilizando novas
linguagens no ensino de histéria tornaram-se mais comuns, percebendo as proficuas
possibilidades pedagdgicas de se trabalhar com diferentes recursos em sala de aula.

Preocupados com a formulacédo do ensino de Histéria que envolve a redefinicao dos
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conteudos e dos métodos, os professores autores dos textos da coletdnea realizada
por Circe Bittencourt, “O saber histérico na sala de aula” em 1997, publicaram
pesquisas didaticas pautadas pela necessidade da absorgao das novas tecnologias
da época. Assim, passaram a abundar analises sobre “cinema na aula de historia”,
musica e historia, uso de imagens nas aulas, ensinar histéria com jornais, revistas,
radio, museus e tudo o mais que fosse além dos velhos, mas sempre essenciais, giz
e quadro-negro. Apenas alguns anos mais tarde, os jogos digitais foram incluidos
nas linguagens possiveis para auxiliar no aprendizado de historia. Hoje os jogos
podem ser pensados ndo apenas como ferramenta pedagdgica, mas como modelo
didatico, chegando a gamificagao.

A gamificagdo no ensino de histéria tem o objetivo de auxiliar no
desenvolvimento da aprendizagem em histdria. O professor de historia ocupa papel
basal na construcdo dessa aprendizagem, porém, ndo como fonte de transmissao
do conhecimento, mas como mediador entre o estudante, o conhecimento histoérico e

os meios didaticos. Para Lana Siman e Araci Coelho:

“a construgdo e apropriagdo do conhecimento pelos alunos no
interior da sala de aula ndo se processa diretamente entre o sujeito e o
objeto a ser conhecido, entre esses existe a mediacdo dos conhecimentos
prévios dos alunos e de conceitos histéricos, assim como a agdo mediada
da professora, da linguagem, de signos e de ferramentas e artefatos
culturais” (COELHO; SIMAN, 2015, p. 591).

Nesse sentido, a gamificagao pode ser encarada como um modelo conectado
com as referéncias dos alunos, que transmite familiaridade no processo de
aprendizagem, conectado com as demandas do tempo presente e com as
tecnologias atuais tdo vivenciadas por eles, muitos nativos da era digital.

Ao mesmo tempo que concede liberdade ao docente para tratar do
conhecimento histérico da forma que julgar mais adequada, de qualquer
temporalidade, qualquer tematica e qualquer abordagem, de forma a proporcionar
uma aprendizagem significativa. Por certo a gamificagdo sozinha n&o é capaz de
produzir uma aprendizagem significativa, mas pode servir de aparato didatico
essencial para alcangar esse objetivo, pois como escreve Seffner, a aprendizagem
deve conter “alguma articulagdo com o presente ou com a identidade cultural dos
alunos, com as culturas juvenis” (In: GIACOMONI; PEREIRA, 2015, p. 36), algo que
também facilite a aceitacdo dos educandos, fagca parte do seu cotidiano e gere o

interesse através do ludico vivenciado por eles.



24

Como tema de pesquisa, ainda s&o poucas as realizadas no campo do Ensino
de Histéria. E uma area em formagdo que necessita ser ainda desbravada e melhor
consolidada. Aponto como nao exatamente especificos sobre a gamificagdo como
estratégia didatica, mas temas que tangenciam os trabalhos pioneiros da professora
Lynn Alves que estuda jogos eletrénicos e o ensino de histéria, bem como sua
parceria com Heyllon Teles sobre games e passado na pés modernidade; e o de
Eucidio Pimenta Arruda, que lida com a utilizagao do jogo digital Age of Empires I
como ferramenta de aprendizado historico.

Gamificagdo é um conceito de aplicabilidade, ndo um jogo especificamente.
Portanto, pode ser utilizado até mesmo com os materiais mais fundamentais de uma
sala de aula, como caneta e lousa. Possibilita o aprendizado de historia
concomitante com a operagdo dos conceitos na aula através do jogar e potencializa
ainda a unificacdo do encantamento da ludicidade com o rigor da pesquisa e do
método em ensino de histdria.

A operacionalidade dos conceitos histéricos se da no campo de “fora do real”,
no tempo do jogo, onde impera a inventividade, onde

“Se propde pensar o jogo e o conceito, considerando o primeiro um
meio estratégico para acessar o segundo, num processo de deslocamento
do estudante atual da aula de histdria, regido pela inteligéncia, para um
estado virtual, regido pela intuicdo. O acesso ao lugar, onde os conceitos
ainda n&o estdo formados, permite conceber a sala de aula com o jogo
como um espago de potencial criagdo. E nesse lugar de criagdo que os

conceitos emergem e sao formados, constituindo-se em elementos da
representacdo.” (PEREIRA; TORELLY, 2015, p. 88).

Nesse campo do estado virtual, pertence o “e se?”, “e se o Brasil fosse
colonizado por outro pais”, “e se Hitler ndo tivesse chegado a idade adulta?”. Ao
contrario de serem questionamentos bobos ditos pelos estudantes, sao

catalisadores ricos em poténcia de imaginagao e de investigagao.

‘O ‘e se’ (...) ndao afirma o erro histérico, mas permite novas
possibilidades de interpretacdo da histéria e a brincadeira com o as
aproximacgdes e afastamentos da pesquisa historica e a do relato histérico
feito em jogos, filmes etc. O jogo possibilita a imersédo no fato e a vivéncia
da criagao de hipoteses” (PEREIRA; TORELLY, 2015, p. 88).

O jogo do “e se?” que também pode ser encontrado em jogos como os de
RTS (real-time strategy), guerra ou RPG nao afirma o erro histérico, mas permite
novas possibilidades de interpretacdo da histéria e a brincadeira com as
aproximacoes e afastamentos da pesquisa historica e a do relato histérico feito em

jogos, filmes etc. O jogo possibilita a imersdo no fato e a vivéncia da criagao de
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hipéteses histéricas ludicas. “Mais importante que lamentar a falta de precisdo é
aprender a langcar novamente os dados, forcando-se a imaginar encadeamentos
imprevistos e solugdes ainda nao atualizadas” (PEREIRA; TORELLY, 2015, p.99).

O jogo ressignifica o passado? Adapta-o a sua realidade? Os estudantes
reconstroem o passado da sua maneira, conforme a sua necessidade de
compreensao e sua bagagem cultural. A possibilidade de escrever e reescrever a
historia a cada vez que o jogo recomega. Desvirtuar a verdade historica € menor
perante a possibilidade de experimentacédo da propria duragdo do tempo historico no
microcosmos do jogo.

“Quando se aprende em Historia, afinal? N&o se trata simplesmente
de definir conceitos, mas de estar inserido num tempo no qual o conceito
pode ser criado. Logo, ndo se trata de o professor preocupar-se em
apresentar definicdes ou interpretacbes de conceitos ou acontecimentos

histéricos, mas o de ensejar um lugar onde os conceitos podem aparecer
como criagdo” (PEREIRA; GIACOMONI, 2013, p. 15-16).

O jogo nédo precisa necessariamente seguir a reconstrugao histérica, talvez
seria até melhor se ndo o fizesse. Pois se no jogo algo inesperado acontece, a
historia € reconstruida conceitualmente pelos jogadores-estudantes, eles podem
“‘mudar a histéria”. Cria-se uma espécie de luta pela melhor representagao de algo,
tal como houvesse um espectro do “deveria ter sido assim” ou uma nova
representacdo criada ao acaso do imprevisivel do jogo. (PEREIRA; GIACOMONI,
2013).

O tempo do jogo ndo é o tempo comum e pode ser o tempo do aprendizado
em historia. Ideia presente no texto de abertura do livro organizado por Nilton Mullet
Pereira e Marcello Paniz Giacomoni “Jogos e Ensino de Histdoria” escrito pela dupla.
Contando com textos de Fernando Seffner sobre aprendizagem significativa
construida através do ato de jogar, de Tania Ramos Fortuna,Carla Beatriz Meinerz,
Edson Antoni e Jocelito Zalla que descortinam as analises e possibilidades dos
diferentes jogos como aprendizado, ferramentas e avaliacdo. Giacomoni conta ainda
com outra contribuicdo expondo uma experiéncia de uso de jogos em sala de aula
de histéria que é um verdadeiro roteiro para o professor, de grande importancia na
constituicdo desta pesquisa ora conduzida.

Marcella Albaine Farias da Costa em seu livro “Ensino de Histéria e Games:
dimensbes praticas em sala de aula” explora a possibilidade de recursos digitais,

especialmente jogos eletrénicos, como ferramenta auxiliar para o aprendizado
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historico, em que a autora defende a aula de histéria como um “espaco de interacao
e experimentagdo, como um lugar pensado e organizado para a realizagdo de
multiplas e diferenciadas aprendizagens, em que o jogar € admitido e valorizado” (p.
24). Para a autora, os jogos trazem o aprendente para dentro da histéria como
participante ativo e oferece novas possibilidades narrativas (p. 30). Costa discute as
possibilidades da gamificacdo e partiiha sua experiéncia de aplicacdo desse
conceito numa turma de sexto ano do Ensino Fundamental e os resultados obtidos.
Através de um game especifico, Dayse Marinho Martins, Jodo Batista
Bottentuit Junior, A. A. Marques e N. M. Silva discorrem brevemente sobre os
avancos dos aportes metodoldgicos e ferramentais envolvendo jogos e ludicidade
dentro dos campos da Educacao e do Ensino de Histdria no artigo “A gamificagéo no
Ensino de Historia: o jogo ‘Legend of Zelda’ na abordagem sobre o medievalismo”.
Defendem que a importancia do jogo e da gamificagdo na educacéo nédo se resume
a ser ferramenta para chamar a atengao do discente, mas como fundamento para a
aprendizagem historica:
“O jogo surge como forma de alcance de habilidades inerentes ao
trabalho em Histéria. A partir dele, o aluno pode aprender a buscar
diferentes informagdes para compreender um fato, identificar semelhangas e

diferengas entre agdes ou observagdes, bem como atentar as permanéncias
e mudangas que ocorrem a sua volta” (MARTINS et al. 2016, p. 310)

1.3 Dissertagoes do ProfHistoria sobre jogos

Um territorio fértil para pesquisas sobre jogos, games e ensino de histéria tém
sido as dissertagdes do Mestrado Profissional em Ensino de Historia (ProfHistéria).
Avaliei como produtivo partir em busca dos trabalhos que tratam sobre a utilizagao
de jogos no ensino de historia e realizar um breve compéndio. Para tanto, pesquisei
as dissertagdes disponiveis no banco do programa?, local onde ha dissertagbes
aprovadas em todo o territério nacional. O procedimento utilizado foi selecionar a
categoria “livre” e inserir a palavra “jogo” no campo de busca do sistema. A busca
resultou em vinte e dois resultados, porém ocorreram alguns equivocos: um link
estava corrompido, um arquivo estava incompleto, com a auséncia quase completa

da dissertacao, e dois resultados nao continham referéncias a jogos no corpo do

2 Lista das dissertacdes dos alunos do ProfHistéria, acessado em 09/05/2020.
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texto. Restando, portanto, dezoito dissertacbes correspondentes a busca, que foram
analisadas.

Procurei algumas informacbdes especificas na pesquisa, a saber,
principalmente: se o produto pedagdgico (dimenséao propositiva) da dissertagéo € um
jogo; se o jogo foi utilizado na aula de historia e se os resultados do jogo foram
observados e analisados na dissertagao; qual o tipo e plataforma do jogo; se quem
faz o0 jogo é somente o professor ou se ha a colaboragao dos alunos.

Inicialmente, ndo era intencdo dar especial atencdo ao conteudo trabalhado
no jogo e base das aulas analisadas nas dissertagbes, mas é interessante que o
assunto que mais se repete como tema dos jogos é a histéria local do municipio
onde se insere a escola. Niterdi, Mesquita, Rio de Janeiro (Campo de Santana) e
Duque de Caxias, todos municipios fluminenses, além do municipio de Rolandia, no
Parana, foram as cidades que foram o foco de estudo das dissertacdes analisadas.
O principal uso de jogo para tratar da histéria local desses municipios foram os jogos
de memodria ou os jogos que deveriam relacionar duas fotografias do mesmo local
em tempos histéricos diferentes, passado e presente.

Algumas referéncias tém repeticbes em muitas dissertagdes. Jorn Rusen e
Circe Bittencourt sao os autores mais citados quando se trata de aprendizado em
histéria. Johan Huizinga, com a obra “Homo Ludens”, e os autores Nilton Mullet
Pereira e Marcello Paniz Giacomoni com o livro “Jogos e Ensino de Historia” marcam
presenga em praticamente todas as dissertagdes para fundamentar o uso de jogos
no ensino de histéria, despontando, provavelmente, como algumas das obras
paradigmaticas dos estudos da area. Gilles Brougére com a obra “Jogo e Educagao”
também é bastante citado. Os estudos de Lynn Alves sao os mais citados quando se
trata do assunto de jogos digitais e ensino de histéria, especialmente nos textos em
parceria com Hellyom Viana Telles.

Das vinte e trés dissertagcdes verificadas, vinte e uma delas optaram por um
jogo como dimensao propositiva do trabalho. As outras duas nao entraram na
contagem porque fazem ou uma avaliagdo de jogos e ensino de historia (Artur
Duarte Peixoto) ou um levantamento dos trabalhos sobre jogos na area (Lucas
Araujo Ramalho).

Os jogos mais comuns escolhidos como produto das aulas sao os de quiz (2),
os de memodria (3), os de cartas (4), os de tabuleiro (5), os de RPG (4) e 2 jogos

eletrénicos. Os de cartas comumente sdo no estilo Perfil™ da Grow.
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Apenas onze dissertagdes conseguiram aplicar os jogos na sala de aula e
analisar os aspectos resultantes do aprendizado em histéria. Poucos possuem um
estudo aprofundado dos resultados, explicitando erros e acertos, apontando
caminhos que poderiam ser seguidos a partir dessa aplicagdo. Muitos jogos sao
sugeridos em cartilhas pedagogicas como opgdo de aula para professores. Os
maiores motivos para a nao aplicacdo é a escassez de tempo habil disponivel no
programa de mestrado para desenvolver a dissertagdo, planejar as aulas,
desenvolver os jogos e aplica-los nas aulas. Os estudos posteriores dos resultados
acabam por ser restritos ou colocados na esfera das possibilidades futuras.

Quanto a construgdo do jogo, quatorze dissertagdes apresentam o jogo
inteiramente desenvolvido pelo professor. Em seis trabalhos houve a participacao
dos discentes na construcdo do jogo, pelo menos parcialmente. Geralmente essa
participacado se da na estruturacao fisica das disposi¢des e formatos das cartas e do
tabuleiro, ou na coletanea de imagens da atualidade para os jogos de memodria e
comparagao. A participagao do aluno na escolha do assunto, na construgdo das
regras e modos de jogar € incomum. Uma dissertagao utiliza um jogo pronto, com
acréscimo do roteiro da histéria de RPG criado pelo professor. E as outras duas nao
utilizam jogos, mas fazem analises sobre jogos no campo ou de jogos eletrénicos no
aprendizado histérico.

Adileide Maciel da Cruz (2020) realizou uma visita ao povoado indigena dos
Lakland-Xokleng com os alunos e solicitou a eles que produzissem jogos sobre a
cultura dos nativos.

Ronaldo Sant'Ana (2020) trabalha a histéria de Duque de Caxias-RJ,
utilizando um jogo de perguntas e respostas, com a opgao de “pagar uma prenda”
num estilo que lembra bastante o antigo programa “Passa ou Repassa” da grade do
canal SBT de televiséo.

Usando como base o jogo War, da empresa Grow, Fernando Nascimento
Rocha do Amaral (2020) adaptou um jogo de tabuleiro estratégico sobre o mapa da
Europa para tratar em aula sobre a Segunda Guerra Mundial.

Carlos Diego Tiné Silva Pereira (2020) traz um jogo em que mapas coloniais
do Brasil e da América do Sul foram transformados em quebra-cabecas e, a partir de
moldes circulares sobre as iluminuras dos mapas, os estudantes possam vincular

informacgdes historicas contidas em cartbes de correlagao.
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Cleverson José Catore da Silva (2020) demonstra um prototipo de jogo digital
onde o protagonista interage pelo cenario do game para encontrar questionamentos
sobre a histéria do comunismo que o levara as proximas fases. O trabalho apresenta
o roteiro escrito do jogo.

Em um jogo onde os estudantes-jogadores deverao percorrer um tabuleiro e
sacar cartas com motivagdes e cartas de quiz para avangar, Diogenes Antdnio
Moreira Junior (2020) envolve diversos conteudos histéricos.

Fabio Lima (2019) elabora com seus alunos um conjunto de cartas de
patrimoénio da cidade de Mesquita-RJ, seguindo categorias para criar um jogo da
memoria que interponha paisagens do passado com paisagens do presente. Modelo
parecido que havia realizado Renato Ferreira (2018) sobre o municipio de
Rolandia-PR. Assim como também Lenna Solévernin (2018) realizou atividade sobre
a regido de Campo de Santana no Rio de Janeiro. Bruno da Cunha (2016) ja havia
utilizado técnica parecida para tratar também da localidade da sua escola em
Niteroi-RJ.

Apesar de nao falar sobre jogos na sua dissertagdo, mas da histéria das
mulheres em livros didaticos, Sara Felizardo (2018) desenvolveu um jogo como
dimensao propositiva, onde os estudantes precisam associar uma carta com a
imagem e nome de uma mulher importante na histéria com a carta certa que
contenha as caracteristicas e a historia dessa mesma mulher.

Através de um complexo jogo de cartas, Hugo de Araujo (2018) tratou sobre a
construgcao do conceito de Estado-nacdo com os alunos do Ensino Fundamental. O
jogo possui diversos tipos de cartas (missao, perfil, foto, pistas) para recolher, em
grupo, aquelas cartas que melhor representam os objetivos sorteados seguindo as
referéncias visuais propostas pelas demais cartas.

Em um jogo de tabuleiro desenvolvido por Bruno Barros da Silva (2018), os
estudantes precisam percorrer o0s mesmos caminhos tragados pelo personagem real
Mahommah Gardo Baquaqua, africano do Benin que foi raptado, escravizado, fugiu,
viajou pela América e publicou um livro autobiografico na metade do século XIX.
Objetivo é percorrer os locais pelos quais passou Baquaqua, adquirir produtos e
acumular riquezas para alcangar a vitéria.

No jogo “A Luta Camaradas”, Mateus Bernardes (2017) desenvolve uma série

de regras complexas num jogo de tabuleiro moderno onde o objetivo € os jogadores
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jogarem “contra o tabuleiro” para que a Greve Geral de 1917 tenha sucesso e para
que os jogadores empatizem com os grevistas.

Tatiane Ritter (2016) montou um tabuleiro gigante na sala de aula, onde os
alunos faziam as vezes de pecas ou pedes que se movem pela trilha conforme os
resultados no dado e as respostas para as perguntas sobre a histéria agraria do
Brasil, principalmente no periodo colonial.

Os jogos de RPG (Role Playing Game) sao os mais numerosos depois dos
jogos de cartas/memoéria. Como dissertagdes, temos a de Valéria Moreira (2018),
que utilizou uma obra literaria sobre um episoédio da Guerra do Paraguai para criar
um enredo jogavel pelos estudantes. Juliana Freitas (2017) utilizou o RPG para
tratar do medievo ibérico e André Luis Corréa (2017) para estudar o Brasil colonial
com alunos do Ensino Fundamental. Carlos Costa (2017) desenvolveu um modelo
de enredo para interpretar personagens de RPG durante os periodos de governo
dos presidentes Janio Quadros e Jodo Goulart. Todos os jogos de RPG possuem
modelos de personagem, representando arquétipos ou personagens tipicos dos
periodos abordados, bem como uma sugestdo de encenagdo e de “aventura”. No
entanto, nenhuma das dissertagdes reservou espago para a aplicagao desses jogos
e para a narragao das acgbOes das personagens-estudantes e como se deu o
desfecho ou resultados.

Elton Zanoni (2016) faz um levantamento de aplicativos Uteis para a criagao
de jogos de perguntas e respostas e como dimenséo propositiva disponibiliza um
quiz virtual sobre a histéria politica recente do pais para alunos do 3° ano do Ensino
Médio, para tratar de histéria do tempo presente e gamificacao.

“Os Revoltosos™ foi 0 jogo eletrénico para o sistema Android criado por Lucas
Lopes (2016) e uma equipe de programadores e designers para retratar a vida dos
marinheiros negros durante o periodo préoximo aos eventos ocorridos na Revolta da
Chibata ou Revolta dos Marinheiros. Também compara e problematiza a relagao
entre os hoje chamados “jogos educativos” e os “jogos comerciais”.

Os jogos eletrdnicos Assassin’s Creed Unity, da empresa Ubisoft, e “Triade™,
jogo brasileiro desenvolvido pela UNEB, sdo comparados e analisados por Artur
Peixoto (2016). Ambos jogos se passam durante os eventos da Revolugéo

Francesa, mas enquanto o primeiro € o tipico “jogo comercial”’, produzido por uma

% Disponivel ainda em Jogo "Os Revoltosos" e a Revolta da Chibata, acessado em 17/09/2020.
4 Disponivel em Triade, acessado em 17/09/2020.
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das maiores industrias de games do mundo, o segundo tem preocupagdes,
sobretudo pedagdgicas na sua concepcgao. A dissertagao trata das aproximacgoes e
dos afastamentos destes dois jogos em relacdo aos objetivos e ao tratamento dado
ao periodo histérico compartilhado.

Lucas Ramalho (2019) faz um levantamento de jogos digitais e a produgéo do
campo do ensino de histéria sobre o assunto de jogos digitais. Analisa
especialmente trés artigos, um de Fabricio Silva, outro de Lynn Alves e por fim o de
Auricléia Pereira com Leonardo Lira Sousa. Este trabalho apresenta-se importante
como um estudo da arte para quem deseja adentrar no assunto.

O presente trabalho busca conectar-se com o campo de estudos do Ensino
de Histoéria, aprofundando quando possivel e expandindo as possibilidades de
experiéncias da aula de histéria. Para tanto, insere-se na pratica de usos de jogos
de tabuleiro e de RPG, que sdo os mais comumente utilizados nas aulas de historia
dentro das dissertacbes analisadas. Partilha também do interesse da participacao
dos estudantes na construgdo ou complementacéo dos jogos propostos, fatores que
podem incentivar o engajamento e o sentimento de pertencimento.

No entanto, nos jogos que serdo aqui langados ndo pretendem colocar o
professor como condutor dos jogos, mas apenas como orientador dos processos de
ensino-aprendizagem prévios e posteriores dos jogos. Desta forma, nos jogos que
desenvolvem-se neste trabalho o professor pode ser apenas um jogador em
acréscimo aos demais, ou sequer necessita estar inserido no jogo, que pode
transcorrer sem a sua presenca. Penso que essa caracteristica colabora para a
descentralizagdo das decisdes do jogo, que possibilita maior liberdade criativa e

amplificadas variabilidades de aprendizagens com o diverso.
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Capitulo 2 - Mitos de Origem e Construgao dos Jogos

Ao perceber os mitos como inerentes a culturas e civilizagdes, o mitico
colabora para criar narrativas que perpassam o tempo, langando projecdes até os
dias atuais. O mito, em certo sentido, evade as fronteiras temporais contiguas, pois
nao pode ser determinado em certa locagao cronoldgica. A narrativa mitica € sempre
rediviva a fim de explicar, orientar e envolver no dominio do mistério. O mito néo
pode ser relegado ao passado, pois ele se renova a cada vez que € solicitado e
modifica-se conforme se modifica o imaginario de quem o convocou. Assim como
também por vezes a historia, ele pode querer dizer mais sobre a atualidade de quem
narra o mito, do que sobre um tempo longevo onde supostamente o mito se deu.

Através do jogo e do mito amalgamados é possivel transpor o mundo
meramente fisico, segundo Huizinga sdo ambos transformag¢do ou imaginagdo do
mundo exterior (2019, p. 6), navegar num mar referencial onde confluem os
fundamentos constitutivos de uma civilizagdo com a maleabilidade dos conceitos,
admitindo o desenvolvimento de sentimentos de pertengca e estranhamento
conjuntamente.

“Evocar sentimentos e sensagdes acessiveis aos estudantes pelo
simbdélico pode tornar possivel a compreensdo de alguns elementos de uma
época para o qual, muitas vezes, o aluno ndo tem qualquer referéncia (...). E

como isso é tornado possivel? Pela humanidade onipresente no tempo
histérico: o ser humano” (SILVEIRA, 2021, p. 96).

Os mitos de origem guardam semelhangas com a atualidade no ponto em que
convergem para criar narrativas que explicam a constituicdo dos individuos e a
formagao simbdlica do coletivo ao qual partilha a existéncia.

Possibilitar o entendimento das diferengas culturais, e até religiosas, nao
hierarquizadas, é de vital importancia na atualidade, principalmente se percebermos
que atos de intolerancia religiosa contra religibes de matriz africana ainda
permanecem presentes, como demonstram algumas noticias relativamente recentes
dentro do estado do Rio Grande do Sul’. Estes atos carregam parte do preconceito
presente no racismo estrutural que demoniza religides de matriz africana, em grande

parte pelo desconhecimento das suas praticas e das suas crengas. Outra forma de

® Para citar poucos exemplos: Defensoria Publica instaura expediente administrativo para apurar
situacdo envolvendo intolerancia religiosa - Defensoria Publica do Estado do Rio Grande do Sul e

Ritual de matriz africana em igreja catdlica provoca polémica entre lideres religiosos | GZH, paginas
acessadas em 05/06/2020.
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preconceito € o menosprezo pelos modos de vida indigenas e suas crengas, com
frequéncia, e equivocadamente, ditas simpldrias, ndao civilizadas. Demonstrar e
“vivenciar”, enquanto joga, os orixas, os espiritos e as divindades de povos tao
afastados no tempo e no espago tem o potencial de aproximar percepg¢des, visto que
o outro, o diferente, transforma-se em equivalente de possibilidades.

“Vivemos num mundo no qual as culturas e os sujeitos historicos
enfrentam questdées multiétnicas, por isso o ensino-aprendizagem da
diversidade historico-religiosa pode contribuir para a compreensao da
alteridade nos espacgos educativos, a fim de embasar uma convivéncia
sociocultural democratica, ancorada no reconhecimento e no respeito das

diferentes expressdes de fé existentes na sociedade” (NASCIMENTO, 2019,
p. 202-203).

A intencionalidade do projeto € contribuir para a criagdo de um ambiente
antirracista, que deixe de enxergar a cultura europeia como superior, ou mais
especificamente, a mitologia europeia ou cristd como modelo comparativo
padronizado, lente sob as quais todas as outras religiosidades e narrativas miticas
seriam comparadas e avaliadas. “A idéia de superioridade racial constituinte da
identidade racial branca, ndo € um traco de esséncia, € uma construcao historica e
social, por isso, pode ser desconstruida” (CARDOSO, 2010, p.623). A escola, como
um dos locais sociais onde se manifesta os preconceitos de raca pode e deve
exercer funcao importante para superacao destes mesmo preconceitos.

“E importante destacar que se entende por raga a construgao social
forjada nas tensas relagdes entre brancos e negros, muitas vezes simuladas
como harmoniosas, nada tendo a ver com o conceito biolégico de raga
cunhado no século XVIII e hoje sobejamente superado. Cabe esclarecer
que o termo racga é utilizado com freqiiéncia nas relagdes sociais brasileiras,
para informar como determinadas caracteristicas fisicas, como cor de pele,
tipo de cabelo, entre outras, influenciam, interferem e até mesmo

determinam o destino e o lugar social dos sujeitos no interior da sociedade
brasileira” (BRASIL, 2004, p. 13).

A questado torna-se ainda mais premente quando leva-se em consideragao o
local onde sera aplicada a pesquisa, como ja mencionado, numa regido com
histérico de colonizagdo alema e que carrega uma carga de identificagdo germanica.
Problematizar essa suposta identidade é salutar para o processo de aprendizagem,
ja que o papel da historia na escola nao pode ser apenas considerar elementos do
passado que reforcem uma imagem de identidade desejada por certos setores
sociais ou governamentais, mas também ensinar pela diferenga, que também é
plena de aprendizado histérico, assim “a identidade torna-se algo fluido, na medida

em que o estudante nao é levado a, necessariamente, identificar-se definitivamente
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com este ou aquele modo de vida, mas que pode aprender com a experiéncia dos
outros” (PEREIRA; MARQUES, 2013, p.93).

Enfim, uma aula-jogo, ou antes o estudo da tentativa desse método, carrega
em si também a finalidade essencial da educagao pela diferenca, com o respeito a
diversidade, a pluralidade de formas e origens, uma educagao antirracista, que
valoriza o convivio igualitario, seja através da colaboragdo mutua ou da competicéo

pareada, “ombro a ombro”, dentro do aspecto ludico do jogar.
“O ensino de Histéria é lugar de estranhamento, da narrativa do
estranhamento e, assim, ndo pode ser reduzido a nenhum mero utilitarismo,
no sentido de se tornar o lugar de identidade por exceléncia, que reclama

uma necessidade sempre renovada de identificar a realidade do estudante
com a histéria ensinada.” (PEREIRA; MARQUES, 2013, p.91).

O papel da Histéria da sala de aula de criar uma memoaria coletiva, que
representa a identidade do povo tem trés perigos principais: projetar em outra cultura
valores que julgamos necessarios, retirar a novidade da Histéria gerada pelo
estranhamento em prol da identificagdo do passado com a realidade do estudante, a
generalizagdo que comparar o passado ao presente retira a singularidade do nao
conhecido que € o que pode ser aprendido com a Histéria. “O que ha de mais
notavel na pratica de narrar a histéria € justamente apresentar as novas geragdes
um mundo que convive com uma série de modos de vida, experiéncias e formas de
resolver problemas diversos.” (PEREIRA; MARQUES, 2013, p.93).

2.1 A construgao dos jogos

Antes de tudo, os jogos aqui desenvolvidos tém a pretensédo de atender a lei
11645/08, que tornou obrigatério o estudo da histéria e cultura afro-brasileira e
indigena nas escolas de Ensino Fundamental e de Ensino Médio, publicas e

privadas, onde consta:

“O conteudo programatico a que se refere este artigo incluira
diversos aspectos da histéria e da cultura que caracterizam a formacao da
populacdo brasileira, a partir desses dois grupos étnicos, tais como o estudo
da historia da Africa e dos africanos, a luta dos negros e dos povos
indigenas no Brasil, a cultura negra e indigena brasileira e o negro e o indio
na formagdo da sociedade nacional, resgatando as suas contribuicbes nas
areas social, econémica e politica, pertinentes a histéria do Brasil” (BRASIL,
2008).

A ideia original sempre foi que o jogo fosse construido junto com os alunos e

nao apenas dado e explicado pelo professor. Construir ndo apenas as relagcbes de
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tolerancia através das percepg¢des das diferengas através do jogo, mas também
construir coletivamente os proprios fundamentos sobre o0s quais serao
presumivelmente construidas essas relagbes. Ao mesmo tempo, a preocupagao €
com a aplicagédo do jogo em outras sala de aula de historia, para ser assim testado e
compartilhado com outros professores e diferentes estudantes. Esse foi, e em
grande parte ainda €, um enorme desafio de desenvolvimento do jogo pensado e
produzido. Entdo ele precisa ser incompleto e generalista o suficiente para ser
elaborado em conjunto com os estudantes, porém também precisa ser especifico e
reprodutivel o suficiente para ser utilizado em outros contextos.

Todo o processo de construgao coletiva do jogo na sala de aula passa por
diferentes etapas. Estas etapas estao intimamente ligadas a aula de histéria e com a
no¢ao de diferenga: conhecimento e identificagdo da tematica: as cosmogonias
referenciadas no jogo que sao tematizadas na aula de historia; produgédo e/ou
selecdo do material que sera utilizado no jogo; formagao das equipes e dos objetivos
gerais das equipes durante e apds a produgao dos materiais.

Os rumos criativos de produgéo dos jogos passou por diferentes entraves ao
longo do tempo, desde o rascunho de intencionalidade até a configuragdo presente
que consta nesta sequéncia. Inicialmente a ideia era reunir as narrativas mitolégicas
de trés povos diferentes: loruba, Guarani e Grego. O jogo seria algo como a reuniao
de diferentes herois e divindades dos pantedes das trés civilizagbes, onde eles se
reuniriam e disputariam o favor dos fiéis, armando aliangas e travando rivalidades.
Incluir a mitologia cristd ou substituir pelos gregos também foi cogitado como
possibilidade. A modalidade de jogo, a principio seria um RPG, em que os
estudantes criariam personagens que constariam ou seriam inspirados nas
diferentes mitologias e o professor seria o0 Mestre / Narrador do jogo.

Essa ideia foi descartada conforme ia desenvolvendo as regras dela, pois
percebi aos poucos que ao invés de ser um jogo que poderia combater atitudes
racistas, o jogo poderia ajudar a cristaliza-las. Amalgamar arbitrariamente os mitos
de diferentes tradigcbes, com particularidades tamanhas, ndo favoreceria minhas
intengdes pedagdgicas. Sobremodo ao relacionar com a mitologia grega, que ocupa
posto paradigmatico no que concerne a estruturagdo mitica em tantos estudos ao
longo dos séculos. Reforcar essa comparagao, seria colocar, ainda que nao de
forma planejada, a cultura europeia classica como modelo padrdo perante as

culturas africanas e amerindia, e 0 quanto estas poderiam competir com aquela.
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Outro protétipo que figurou em desenvolvimento foi um jogo de cartas que
reunisse trés diferentes cosmogonias, descricbes da criagdo do Universo, dos
humanos e de todas as coisas. Seriam inclusas no jogo novamente trés narrativas
miticas: loruba, Guarani e Cristd. No entanto, o problema do protétipo anterior ndo
se resolveria por completo. As cartas seriam montadas em decks separados, mas
ainda seriam relacionados, porque o objetivo do jogo seria encontrar as cartas
comuns disponiveis no monte ao centro da mesa antes que o0s oponentes
representantes de outra cosmogonia completassem a sua Criagdo antes.
Novamente ndo haveria a observagcdo das peculiaridades existentes e a
problematizagdo da Criagao cristd como mito de origem que almeja a padronizagao
nao ficaria clara na intencionalidade pedagdgica do jogo.

Posteriores projecbes de jogos também foram descartadas, por diferentes
motivos: exigéncia excessiva da proatividade dos jogadores, complexidade das
regras, tempo demandado para a produgdo em espaco digital e dificuldade de obter
0s materiais necessarios em locais normais de aprendizagem sao alguns dos
exemplos, lembrando que os jogos tém como um dos objetivos serem jogados em
outros ambientes por outras pessoas nas aulas de histéria ou nio.

Terminei por manter relativamente as estruturas ludicas em termos de regras
dos dois primeiros modelos de jogos pensados, porém cada jogo conteria apenas
uma narrativa mitica de um povo unicamente, com o proposito de respeitar as
especificidades de cada cosmologia. O intuito final € o de edificar aprendizagens o
mais proximo possivel de um ponto de vista a partir dos africanos e afro-brasileiros e
amerindios. Rejeitar o ponto de vista europeu como possibilidade o tanto puder ser
alcancado, pois mesmo palavras tais quais “colocar-se como outrem” ou “por-se no
lugar de” ja poderiam denotar resquicios eurocentrados, pois indicariam, em tese,
um movimento de aproximar-se como se fosse, mas ndo completamente indigena
ou africano.

Obviamente nao existe jogo perfeito. E os atos do jogo praticados pelos
jogadores com frequéncia escapam completamente dos anseios imaginados por
quem realizou o design do mesmo. Possivelmente, mesmo apds tantos cuidados e
modelagens diferentes de jogos, os que estdo a seguir presentes podem conter
preceitos que ainda ndo atingiram plenamente uma abordagem antirracista. Ou
talvez podem n&o funcionar como deveriam sempre. Entretanto, o movimento em

diregdo a aprendizagens ludicas aliadas a um posicionamento inclusivo, acolhedor
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das diferengas ficara permanentemente no horizonte, tanto de quem elaborou,
quanto de quem for jogar.

O perspectivismo amerindio, argumentado por Eduardo Viveiros de Castro, é
um dos mais fortes elementos da singularidade dos seus mitos de origem, em que o
sujeito seria a forma do universal e a natureza ou o objeto a forma do particular
(2018, p.4). “O que € um mito? — Se vocé perguntasse a um indio americano, é
muito provavel que ele respondesse: € uma histéria do tempo em que os homens e
0s animais ainda nao se distinguiam” (VIVEIROS DE CASTRO, 2018, p. 9). Visando
atender as concepgdes especificas da cosmogonia Guarani de unicidade espiritual
latente, o jogo desenvolvido reune produgdes imagéticas que relacionam-se de
formas diferentes ao texto onirico e poético da “A Cancéao da Criacao”.

O jogo “Memédria dos Ancestrais” que envolve os mitos de origem loruba é um
RPG (Role Playing Game, ou Jogo de Interpretacdo de Papéis em tradugdo mais
utilizada). RPG é um jogo criado em 1974 pela dupla estadunidense Gary Gigax e
Dave Arneson com o nome de D&D® (abreviatura de Dungeons and Dragons, algo
como Masmorras e Dragdes em portugués). Inicialmente projetado para ser um
complemento de um jogo de tabuleiro, ao longo das décadas tornou-se mais
interpretativo e teatral, pois o jogador deve interpretar um personagem e reagir como
se fosse este personagem aos desafios e fatos ocorridos durante o jogo, que sao
narrados por outro jogador, chamado de Mestre, Narrador ou Mediador. Tudo isso
dentro de regras e cenarios pré-determinados. O sucesso dos jogos de RPG de
mesa, com papel e dados, deu origem a um segmento bastante importante de
games que lida com progressao de personagem e histérias complexas, nomeado
RPG eletrénico.

Para jogar RPG tradicionalmente sao necessarios papel, lapis, alguns dados,
um compéndio de regras e jogadores dispostos. Atualmente existe incontavel
namero de livros de regras e cenarios prontos onde podem ser baseadas as
aventuras de RPG, bem distantes do D&D, precursor e mais famoso RPG do mundo.

O jogo de RPG elaborado como dimensao propositiva das aulas sobre os
mitos loruba é livremente inspirado num jogo chamado Fiasco, para fins

pedagogicos e nao comerciais. Fiasco se insere nos chamados jogos de RPG

8 https://dnd.wizards.com, acessado em 05/06/2020.
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narrativistas’, que sdo modelos de jogos que tém algumas caracteristicas em
comum que os diferem dos jogos de RPG tradicionais, como o D&D: predominio da
narrativa sobre os demais aspectos, como a estratégia ou o sucesso, liberdade de
acao em contraposicdo a movimentos pré-determinados, foco na resolugdo de
problemas humanos, como dilemas e valores.

A aplicabilidade dos jogos em tempo habil para a escrita deste texto esbarrou
em diversas dificuldades, algumas de ordem pessoal, outras de ordem profissional.
No periodo de escrita desta dissertagao, que envolveu o planejamento dos jogos,
transferi de escola sede por duas vezes, o que dificultou a interacdo com os
estudantes. Porém, certamente a maior dificuldade, ndo sé para mim, mas para uma
miriade de pessoas, foi a incidéncia da pandemia de coronavirus que atingiu o
mundo a partir do final de 2019, sendo a causa de tantas tragédias e vidas ceifadas,
agravadas pelo descaso e pelos discursos na contramao das recomendagdes
cientificas. O isolamento social exigido para a contengdo da doencga teve e tera
efeitos devastadores em diversas areas da vida humana, mas que com certeza sao
aceitaveis perto da condigao tragica que acometeu milhées de pessoas ao redor do
mundo que ndo tiveram a chance de continuar nesta existéncia.

As aulas remotas e as regras de distanciamento social controlado impactaram
a educagao de forma preponderante. O contato mitigado e as relagdes dos afetos,
tdo necessarios a boa aula e, porque ndo, ao bom jogo, tiveram que ser
parcialmente relegados. Por essas e outras condigdes desfavoraveis, ndo houve a
possibilidade da aplicagdo pratica dos jogos em sala de aula durante o periodo
disponivel para a elaboracdo deste texto. O que, por certo, impossibilitou esta
pesquisa de atingir plenamente as suas potencialidades. Fica, no entanto, o desejo
de testagem t&o logo quanto seja possivel.

Apesar disso, os jogos foram avaliados por outros observadores, nédo apenas
pelo desenvolvedor. Também foram testados, ainda que tenham sido por individuos
outros que nao os estudantes de historia dos Ensino Fundamental e Médio. Por

enquanto.

” Para saber mais sobre RPG narrativista, sdo sugeridas as contribuigbes de Ron Edwards:
http://www.indie-rpgs.com/articles/3, acessado em 21/12/2021.
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2.2 As sequéncias didaticas

Diante das impossibilidades da aplicabilidade da dimensao propositiva desta
pesquisa, segui o caminho de elaborar duas sequéncias didaticas, destinadas a
orientar o professor-pesquisador no trabalho de tratar dos assuntos requeridos.

O primeiro passo da pesquisa em sala de aula sera com um processo de
sondagem sobre games, com o objetivo de descobrir o que os alunos jogam, como,
quando e quanto tempo jogam, se aprendem enquanto jogam e se pensam que €
possivel aprender jogando e um questionamento prévio sobre identificacdo

étnico-cultural:

Questionario de Sondagem:

Idade: Género: Etnia:

1. Vocé ja jogou algum jogo de tabuleiro? Se sim, quais?
Vocé acha que é possivel aprender jogando? Por qué?
E possivel aprender histéria jogando? Se sim, exemplifique.

Vocé nasceu na regido do Vale dos Sinos? Se nao, onde vocé nasceu?

o & 0D

Quais desses povos vocé acha que tem mais influéncia sobre o seu
comportamento e forma de pensar?

() Europeu ( ) Africano ( ) Indigena ( ) Outro:

Como ultima etapa da sequéncia didatica, apds jogar o jogo, se procedera a
analise das respostas desta sondagem realizada com os estudantes, indagando
mudancas ou transformacdes no modo de pensar deles acerca da relagdo entre
aprendizado e jogos. Retomar ideias da sondagem, comparar as respostas e refletir
sobre mudancgas de percepgao e aprendizagens.

Ambas sequéncias didaticas a seguir seguem uma estrutura pré-determinada
de quatro aulas cada, sendo que, em meédia, cada aula conta com duas horas de
duracgao, ou dois periodos. No final das contas, seriam cerca de quatro semanas de
aula sobre cada tema. A primeira aula é reservada a apresentacdo do conteudo para
a turma, a saber, os mitos de origem dos povos selecionados, Guarani ou loruba. Na

sequnda aula, procedera a completude do jogo, que encontra-se inacabado e

necessita a participagdo dos estudantes para que seja terminado e possa haver



40

jogo. Pode ser neste planejamento de aula ou no préximo que estardo as
explicagdes sobre o0 jogo, as regras e os exemplos de jogabilidade. A terceira aula é
reservada para o jogo. Por fim, na quarta aula, havera a execugao da avaliagao, das
aprendizagens e do processo didatico, € o momento para o debate sobre o jogo,
sobre os mitos de origem e sobre a construgdo de uma sala de aula e de uma
sociedade mais afeita ao convivio democratico. As discussbes tedricas e
metodoldgicas estdo entrelagadas com as matérias conforme aparecem. Esses
apontamentos sao prolificos se compartilhados com os estudantes durante as aulas
e trocas de ideias, portanto, achei mais adequado manter a estrutura como esta.

A partir daqui os caminhos se bifurcam e as sequéncias séo paralelas, mas
nao conflitantes. O Capitulo 3 trata dos orixas e dos mitos de origem loruba. O
Capitulo 4 trata da criacdo do mundo e das palavras formosas segundo o mito de

origem Guarani.
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Capitulo 3 - Planejamento de Aulas: Cosmologia loruba

Duas obras principais servem de fundamento narrativo para as aulas e para o
jogo planejado: o livro “Mitologia dos Orixas” de Reginaldo Prandi, e a histéria em
quadrinhos “Conto dos Orixas” de Hugo Canuto.

A primeira € uma obra de coletanea e tradugdes realizada pelo pesquisador
paulista, onde s&o narradas histérias sobre os orixas, colhidas em diferentes fontes
de varias localidades. Reginaldo Prandi € socidlogo e professor da USP
(Universidade de Sao Paulo), suas fontes de pesquisa foram predominantemente as
fontes ja escritas, seja na América, ou na Africa. No livro “Mitologia dos Orixas”,
narra exatas 301 passagens miticas, separadas no livro de acordo com o
protagonismo do orixa em cada passagem. Os locais de onde foram coletadas essas
narrativas sd@o Brasil (126 contos), Cuba (69 contos) e regides da Africa (106
contos). As principais fontes escritas brasileiras contidas no livro sdo das obras de
Pierre Verger, Roger Bastide, René Ribeiro, Nina Rodrigues, Artur Ramos, Agenor
Miranda Rocha, Julio Braga e Mestre Didi, que produziram material escrito
apresentando passagens miticas envolvendo orixas ou que registraram fontes orais,
como a dos odus.

Os segmentos de cada capitulo mitico da narrativa oral dos orixas, que
servem para os ritos divinatorios da religiosidade loruba, sdo chamados de odus. O
orixa das adivinhagdes Orunmila (ou Ifa), intermediado por Exu, € quem possui
originalmente a prerrogativa da interpretagdo dos buzios jogados para reconhecer
nos odus o modo de resolver ou de orientar quem vem até ele para sanar um

problema que se apresenta.

“Para os iorubas antigos, nada é novidade, tudo o que acontece ja teria
acontecido antes. Para identificar no passado mitico o acontecimento que
ocorre no presente é a chave da decifragdo oracular. Os mitos dessa
tradicdo oral estdo organizados em dezesseis capitulos, cada um
subdividido em dezesseis partes, tudo paciente e meticulosamente
decorado, ja que a escrita ndo fazia parte , até bem pouco tempo atras, da
cultura dos povos de lingua ioruba” (PRANDI, 2000, ebook kindle posicao
331-340).

Assim, na religiosidade dos loruba, os fatos do passado sempre se repetem.

As coisas pelas quais passam as pessoas agora, ja foram antes também vividas.
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Portanto, basta encontrar qual odu correto para resolver o que ocorre no presente.
Essa vasta e importantissima tradicdo oral € uma das bases documentais do
conhecimento sobre os mitos dos orixas.

A segunda obra de base usada para a criagdo do jogo e para o planejamento
das aulas da sequéncia didatica é a graphic novel “Contos dos Orixas” roteirizada e
desenhada pelo soteropolitano Hugo Canuto, ilustrador e quadrinista premiado por
esta obra. Em 2021 recebeu o Troféu Angelo Agostini, mais antiga premiacéo sobre
quadrinhos do pais, onde venceu na categoria “Melhor Lancamento” de 20198, Em
2020 foi um dos finalistas do Prémio Jabuti na categoria Histéria em Quadrinhos®.
Além das premiagdes, a obra tem recebido reconhecimento académico, com
citacbes e artigos cientificos e teses universitarias, elogios de comunidades de
religibes de matriz africana e usos em sala de aula, conforme elencado no blog
oficial do autor.

Hugo Canuto concebeu sua obra com base em referéncias pessoais,
académicas, convivéncia e consulta a sacerdotes de religides de matriz africana. As
referéncias escritas a tradigdo loruba se fazem presentes em diversos momentos ao
longo da histéria em quadrinhos, seja pelo local imagético onde se passam os
acontecimentos, seja através do vocabulario linguistico loruba, que conta com um
glossario ao final. As construgdes estéticas sdo uma mescla entre representagdes
das comics estadunidenses, em especial do artista Jack Kirby, que desenhou gibis
da Marvel durante muitos anos, e representacdes artisticas fiéis ou inspiradas na
cultura loruba. A intencdo do autor foi a de preservar os ilas dos orixas, isto €, a
forma fisica assumida pelo orixa no plano terreno, sua voz, suas formas, vestuarios,
comportamentos etc. Portanto, ao mesmo tempo que ocorre uma identificagao
rapida com os desenhos de super-herdis classicos dos quadrinhos, com suas formas
robustas, circulares, ag¢des retumbantes e pirotécnicas, também transparece as
referéncias da arte africana, ja que os orixas da narrativa carregam suas armas,
simbolos, cores e prestam-lhes as saudacoes.

“O enredo da histéria narrada nos quadrinhos comega pela origem

do mundo e se desenrola num contexto de conflitos entre orixas e as forgas
contrarias a Criagdo e a humanidade, chamados de ajogun. Segundo o

& Disponivel em 36.° Prémio Angelo Agostini — Wikipédia, a enciclopédia livre, acessado em
03/12/2021.

° Disponivel em https://www.omelete.com.br/quadrinhos/premio-jabuti-2020-hgs-finalistas, acessado
em 03/12/2021.

0 https://hugocanuto.com/artes, acessado em 02/12/2021.
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autor, a ambientagdo onde transcorre a histéria € “um tempo em que a
magia, a Natureza e a civilizagdo dangavam juntas no ciclo da existéncia.
Os Contos dos Orixas situam-se nesse tempo. Nessa Africa mitica. Este
projeto buscou respeitar as tradicdes, ao mesmo tempo em que, de uma
maneira artistica e poética, reconta as histérias para a linguagem dos
quadrinhos” (CANUTO, 2019, p. 118).

Quanto ao conteudo, as duas obras guardam algumas diferengas, mas que
sdo complementares na confecgdo do jogo e na elaboragdo do planejamento de
aula. A obra de Prandi tem a caracteristica de ser uma coletanea de mitos loruba.
Sao contos curtos, a maioria com uma ou duas paginas de conteudo. Portanto, ndo
contém um enredo unico e linear, mas apanhados de mitos de diversas origens,
apenas catalogadas pela participacéo do orixa protagonista. Por exemplo, o mito de
criagcdo do mundo esta no capitulo sobre Obatala (Oxala), ja que é este orixa o
principal personagem envolvido, apesar de haver outras divindades, como Exu,
Odudua, Nana, Olodumare e outros.

Ja a HQ (histéria em quadrinhos) de Hugo Canuto inicia narrando a criagao
do universo, de como Olorum, a divindade primeva, partiu a cabaca da existéncia e
dela fluiu 0 axé, a energia que permeia tudo com a capacidade de moldar em vidas e
formas. “Dos espacos infinitos foi moldado o Orum, enquanto que tudo o que mora
no tempo é o Ayé” (CANUTO, 2019, p. 6). Entre as duas realidades, alguns seres,
forcas da natureza, surgiram e desceram ao plano terreno, criando as coisas que
existem, tornando-se reis, rainhas, herois e heroinas. Sdo eles os orixas. Apos a
Criacao de todas as montanhas, matas e riachos, de criar plantas e animais e, por
fim, esculpir os seres humanos, os orixas ensinaram a humanidade as habilidades
necessarias a vida. Mas em pouco tempo, as pessoas se corromperam, por sede de
poder. Vieram as guerras, a fome, a destruicdo e a matanga pelas maos dos ajogun,
0os inimigos da humanidade. E mesmo depois do diluvio enviado por lemanja,
causado pelas suas lagrimas derramadas ao ver seus filhos, os espiritos cruéis
sobreviveram. E ai que comeca o enredo de “O Conto dos Orixas” de Hugo Canuto,
pois s&0 esses seres malignos que passam a assediar novamente os reinos
humanos. Apés um dos seus ataques, um grupo de pessoas vai até Xango, rei de
Oyo, orixa do trovao, do fogo e da justica. Este convoca seus aliados, Exu, Oya,
Ogum e outros para enfrentar os inimigos do povo.

O enredo da HQ é relativamente simples, mas rapidamente resume a
cosmogonia loruba e da a entender o que sao os orixas e como se comportam. Ao

longo das paginas apresenta varias das divindades, mostrando suas forgas e formas
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de agir. Pela simplicidade, aliada ao recurso visual, os quadrinhos de “Conto dos
Orixas” sdo um excelente recurso pedagogico para fundamentar estética e
materialmente as aulas que tem como objetivo completar e jogar o jogo sobre a
mitologia loruba.

O planejamento estd amparado em habilidades constantes na BNCC (Base
Nacional Comum Curricular)" e nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacdo das Relacdes Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Africana'®. As notagdes das habilidades da BNCC estdo
demarcadas pelas iniciais EM para Ensino Médio. O jogo criado sobre a cosmogonia
loruba foi pensado para ser jogado por alunos do Ensino Médio, pois o jogo envolve
alguma complexidade e proatividade durante o seu transcorrer.

Por fim, esta acrescido em cada plano de aula uma sessao intitulada
“‘gamificagao”, que explicita como a aula pode tornar-se gamificada, quais elementos

fazem parte e como podem ser aproveitados na construgéo do jogo.

3.1 Mitologia loruba (Aula 1 - 2 horas)

Habilidades principais: (EM13CHS104) Analisar objetos e vestigios da cultura
material e imaterial de modo a identificar conhecimentos, valores, crengas e praticas
que caracterizam a identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades
inseridas no tempo e no espaco.

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas
expressas em diversas linguagens, com vistas a compreensao de ideias filosdficas e
de processos e eventos historicos, geograficos, politicos, econémicos, sociais,

ambientais e culturais.

Objetivos: Conhecer os mitos de origem loruba, os orixas e a religiosidade
afro-brasileira. Problematizar preconceitos relacionados as imagens dos orixas em

outros contextos religiosos e culturais.

" Base Nacional Comum Curricular, acesso em 03/12/2021.

'2 Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacio das Relacdes Etnico-Raciais e para o Ensino de
Historia e Cultura Afro-Brasileira e Africana — Inep, acessado em 03/12/2021.



https://www.gov.br/inep/pt-br/centrais-de-conteudo/acervo-linha-editorial/publicacoes-diversas/temas-interdisciplinares/diretrizes-curriculares-nacionais-para-a-educacao-das-relacoes-etnico-raciais-e-para-o-ensino-de-historia-e-cultura-afro-brasileira-e-africana
https://www.gov.br/inep/pt-br/centrais-de-conteudo/acervo-linha-editorial/publicacoes-diversas/temas-interdisciplinares/diretrizes-curriculares-nacionais-para-a-educacao-das-relacoes-etnico-raciais-e-para-o-ensino-de-historia-e-cultura-afro-brasileira-e-africana
http://basenacionalcomum.mec.gov.br
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Recursos e materiais. Projetor multimidia, lousa, trechos do livro “Mitologia
dos Orixas” de Reginaldo Prandi, graphic novel “Contos dos Orixas” de Hugo
Canuto, curta “Oya: Rise of the Orisha’"® (2014), dirigido por Nosa Igbinedion,

trechos do filme “Besouro™* (2009), dirigido por Jodo Daniel Tikhomiroff.

Metodologia: Compartilhar recursos de midia sobre cultura africana de forma
a conhecer alguns dos orixas de origem loruba e comparar com narrativas de
super-herois, advindos dos comics norte-americanos, das histérias em quadrinhos.
Buscar com isso uma série de aproximacoes, afastamentos, identificacbes e
estranhamentos. Pois “0 ensino de Histéria € lugar de estranhamento, da narrativa
do estranhamento” (PEREIRA; MARQUES, 2013, p.91), estranhar o passado que
ndo se conhece ainda. E comum ouvir na sala de aula um “eu ndo sei, eu ndo
estava vivo”. Esta piada guarda uma forma de estranhamento e uma potencialidade
de aprender com o que é estranho e o ndo vivido, de definir-se pela diferenca, desde

que ela nao seja hierarquizadora.

Desenvolvimento: Como etapa inicial, sera exibido o curta audiovisual “Oya:
Rise of the Orisha”, flmagem nigeriana produzida através do apoio de colaboradores
por financiamento coletivo. A filmagem esta disponivel nos canais de audiovisual do
diretor, Nosa Igbinedion, como Youtube™ e Vimeo'®, contendo legendas em
portugués. No filme, os orixas sdo apresentados como humanos portadores de
poderes especiais, numa estética que emula a dos filmes de super-herdi. A
linguagem dinamica pode ser atrativa ao publico adolescente e o curta é permeado
pela cultura ioruba ancestral e pela cultura nigeriana atual.

O enredo do curta comega com a protagonista realizando uma oragao para
Oya, a orixa dos ventos e das tempestades, para que Ihe ajude a encontrar e salvar
uma menina desaparecida. Oya atende o pedido e se manifesta no corpo da mocga
que realizou as suplicas. Assim, parte em diregdo ao local onde esta a menina
aprisionada e encontra la pessoas dispostas a realizar um sacrificio para abrir um

portal de espiritos que irdao iniciar um novo tempo na terra.

8 Qya rise of the Orixas - African superhero movie on Vimeo, acessado em 02/12/2021.

' Trailer do filme disponivel em https://globofilmes.globo.com/video/besouro , acessado em
02/12/2021.

'S https://www.youtube.com

'8 hitps://vimeo.com



https://vimeo.com
https://www.youtube.com
https://globofilmes.globo.com/video/besouro
https://vimeo.com/118145648
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Apos, serdo exibidos trechos do filme brasileiro “Besouro”, filme de 2009,
dirigido por Joao Daniel Tikhomiroff, cujo enredo gira em torno da vida do capoeirista
Besouro Manganga, numa adaptacdo fantastica em que o protagonista recebe
poderes e habilidades extraordinarias dos orixas. Em determinado momento da
pelicula, Besouro enfrenta Exu, sem prestar-lhe o devido respeito. E quando o
capoeirista procura orientacdo dos ancestrais e ¢é visitado por diversos orixas que |lhe
concedem dons e poderes, até receber um amuleto que pde o seu “corpo fechado”.
Dotado agora de habilidades sobrenaturais, Besouro passa a sabotar os planos dos
opressores da comunidade negra da qual faz parte e fazer justica com as préprias
maos.

A seguir sera apresentada a turma a histéria em quadrinhos “Conto dos
Orixas” de Hugo Canuto. Com apenas um exemplar passando pelas maos dos
estudantes na sala, a ideia é receber as impressdes dos discentes sobre a série,

com algumas questdes motivadoras:

Onde se passam os acontecimentos?
Quem s&o as protagonistas?

Onde vocés ja viram personagens parecidas com essas?

O site oficial do quadrinista Hugo Canuto conta com imagens em alta
resolugdo de diversos orixas. Essas imagens podem ser exibidas em um teldo
através de um equipamento de projecdo de imagens, ou pode ser acessado por
computadores e smartphones. Quase todos os desenhos dos orixas presentes no
site oficial dos “Contos dos Orixas” apresentam uma mescla entre a estética de
filmes, quadrinhos de super-herdi, como os da Marvel, e elementos culturais
africanos. Releitura visual tdo comum em mitos e lendas de povos pertencentes ao
hemisfério norte, mas rara quando se refere a personagens miticos africanos e
amerindios, por exemplo. Essas imagens serao projetadas aos discentes e a seguir

algumas questdes e atividades serdo colocadas a eles:

1. Como vocés imaginariam esses orixas se eles fossem super-heréis? Quais
poderes e personalidades teriam?
2. Faga um grupo de até quatro pessoas. Cada um escolhe um orixa e cria um

“super grupo”. O que eles protegem? E contra o que eles lutam? Também
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devem criar um simbolo grafico que represente esse grupo.

3. Escrevam um relatério com a imagem para entregar.

Comparar orixas com super-herdis comerciais nao tem a intencdo de criar
uma hierarquia de valor seja em que base for. Mas de narrar as possibilidades
extremamente ricas de ampliar a forma como enxergamos essas divindades e de
como enxergamos super-herodis. Se avaliarmos o cinema como uma forma de arte
bastante abrangente em numeros e alcance, parece valido demonstrar que a cultura
africana tem tanto potencial quanto qualquer outra cultura para ser adaptada para
diversas midias. No entanto, isso ndo tem sido adequadamente realizado até hoje,
devido a estruturas europeias dominantes que subjazem a industria de divulgagao
das artes. Apesar da existéncia de personagens negros ou de origem africana nas
telas e nas historias de super-herois, elas nem de longe sdo a maioria ou s&o
realizadas de forma equiparada, mas antes a personagem negra é frequentemente a
excegao, marcando a sua existéncia entre personagens majoritariamente brancos,
que sao os astros principais do produto.

Os proprios super-herdis sao releituras de deuses e semideuses de cultos
antigos. Hoje ocupam papéis de figuras idealizadas, com altos valores morais que
servem de modelo e comportamento, assim como pode ter sido o caso de herois da
antiguidade, ancestrais, divindades e mesmo santos, me parece adequado que
orixas possam ser também, eles mesmos, super-herdis africanos, portadores e
divulgadores de uma cultura por tanto tempo colocada de lado, inferiorizada por
motivacdes etnocéntricas e racistas. Se Thor, Hércules e Diana (Mulher Maravilha)
podem ser astros em seus mundos ficcionais, por que ndo Xangd, Oxum, Exu e
lemanja? Percebemos que essa equiparagdo pode soar apressada e imprecisa,
afinal, os supracitados herdis e divindades advindos de mitologias europeias n&o
sdo mais, via de regra, cultuados, enquanto que os orixas fazem parte da cultura
loruba, pertencem ao conjunto de conhecimentos historicos essenciais a
humanidade, assim como s&o divindades vivas, que tem seus cultos
institucionalizados e praticados por centenas de milhares de pessoas no Brasil e no
mundo. Porém num contexto tdo parco em representatividade como é o da cultura
pop, onde herdis negros sdo a excegao e nunca a naturalizagdo, ainda faz-se
necessario democratizar as imagens que jovens negros possuem para se espelhar

para o futuro.
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Entretanto, essa visdo ndo é consensual e a representagdo de orixas na
cultura pop suscitou debates, tanto sobre a série nigeriana, quanto sobre os
quadrinhos, devido ao temor da dessacralizacdo das entidades de matriz africana,
que teriam suas representacdes deslocadas da religiosidade. E preciso, portanto,
separar a representacdo artistica dos orixas destas produgdes da representacao
religiosa dos orixas, que sédo entidades vivas dentro das religides afro-brasileiras. O
problema nao seria a representacdo de divulgacdo em si, mas a banalizagado dos
aspectos sagrados, que devem ser mantidos intactos e preservados de maiores
estereotipificagcdes. Robéria Nadia Araujo Nascimento apoia a utilizagdo deste tipo

de recurso desde que ocorra a intermediagao do professor:

“A juncdo do ludico com informagdes histéricas pode viabilizar
experiéncias positivas de aprendizagem e, ao mesmo tempo, mobilizadoras
da superagdo dos preconceitos em torno das crengas afro-brasileiras.
Defendemos a premissa de que o publico infanto-juvenil tende a ser
cativado pelas sagas de super-herois e suas aventuras, que podem traduzir
saberes importantes, sob uma mediagdo pedagdgica intercultural”
(NASCIMENTO, 2019, p. 203).

Esta € uma discussdo que deve ser levada para a sala de aula, a fim de,
tanto ouvir o que pensam os discentes, quanto esclarecer as diferengas entre as
abordagens (a artistica e a religiosa) sobre a cultura loruba representada. Em outra
oportunidade pode render aulas mais aprofundadas sobre religiosidade e cultura
loruba e afro-brasileira, ou um estudo interdisciplinar conduzido em paralelo com
outras disciplinas afins dentro do curriculo escolar, como Literatura, Arte, Ensino
Religioso e outras. Esse debate sera retomado proximo ao encerramento da
sequéncia didatica, apos a finalizagdo do jogo e quando as intengdes suscitadas por

essa atividade estiverem melhor desenvolvidas nas aulas.

Gamificacdo: A atividade da aula propde aos discentes que imaginem um
grupo de herdis com poderes sobrenaturais inspirados nos poderes dos orixas. Em
termos gamificados € uma tarefa coletiva em que o grupo devera pensar em
diferentes combinagdes e convergir variadas influéncias para elaborar uma sintese
de referéncias. Ao se pensar num desafio para o suposto grupo (“contra o que eles
lutam”), unindo forgas e juntando ideias, os estudantes estardo trabalhando mais
especificamente um setor do diagrama de Chou: Empoderamento da Criatividade e
Feedback.
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Colaboracdo para superacdo de desafios, interatividade, resolugcao de
problemas e criagdo de objetivos sdo pilares da gamificagcdo tanto quanto séo da
educacao. A gamificagdo nao &, portanto, estranha a educagao, mas por isso pode
ser complementar e uma maneira de chegar as mesmas metas. O que importara
para tornar esta aula gamificada podera ser uma agéo simples de dividir a aula em
etapas, que seriam algo como as fases de um jogo. Essas etapas s&o pouco a
pouco superadas pelos estudantes, até o apice onde eles teriam que enfrentar o
“‘chefao” final, que seria a entrega do relatério.

Com poucos ajustes é executavel a gamificagado das aulas usando métodos ja
conhecidos pelos educadores. Nesse ponto, a gamificagdo ndo chega a sala de aula
como algo exatamente inovador e transformador das praticas docentes, mas como
método de aproximagdo da sala de aula com o estudante que, via de regra,

consome games no seu dia a dia.

3.2 Completando o Jogo: Mito de origem loruba (Aula 2 - 2 horas)

Habilidade principal: (EM13CHS104) Analisar objetos e vestigios da cultura
material e imaterial de modo a identificar conhecimentos, valores, crencas e praticas
que caracterizam a identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades

inseridas no tempo e no espaco.

Objetivos: Reunir toda a informacéo sobre mitos de origem para confluir no
preenchimento dos elementos do jogo dispostos na tabela. Problematizar as
diferencgas culturais, produzindo identificagdo e estranhamentos. Completar a tabela
de jogo em conjunto na sala de aula, tornando o jogo uma construgéo coletiva e
unica do grupo na aula de historia. Oportunizar momento para a preparagao do jogo

seguindo a tabela propria a ser completada na aula.

Recursos e materiais: Todos os materiais anteriormente disponibilizados para

os estudantes para revisdo dos objetos do conhecimento. Nesta aula em especifico
sera utilizado lousa, lapis, papel, dados comuns de seis lados e a tabela de

preparagao do jogo.
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Metodologia: Explicar a dindmica do jogo aos alunos e convida-los a fazer
parte da elaboragdo do mesmo, pois ele esta inacabado. Construir o jogo junto com
os estudantes que todos nds iremos jogar torna-se um simbolo de reciprocidade
intelectual e estreitamento dos lagos comunitarios entre a turma participante do jogo.
Essa pratica traz autonomia criativa e “a combinacdo entre emocgao criadora e
capacidade representativa que preside o processo de elaboragdo de um conceito
nao € apenas um prodigio da abstracdo analitica, mas o envolvimento na trama
inventiva do jogo” (PEREIRA; TORELLY, 2015, p. 97).

Este processo de construcdo se pautara pela utilizacdo dos valores
civilizatérios afro-brasileiros nas categorias de opgdes de relagdes do jogo. Sao eles:
energia vital (axé€), oralidade, ludicidade, memdria, ancestralidade, comunitarismo,
musicalidade, corporeidade, circularidade e religiosidade. Os valores civilizatorios
afro-brasileiros aqui representados encontram-se na obra de Azoilda Loretto da
Trindade (2013, p.131-138). Estes valores estédo dispostos de forma mais didatica no

seguinte diagrama’’:
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7 Disponivel em Biblioteca da Capoeira: Valores civilizatérios afro brasileiros. acessado em
07/12/2021.


http://bibliotecadacapoeira.blogspot.com/2011/06/valores-civilizatorios-afrobrasileiros.html
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Desenvolvimento: Inicialmente é apresentado a turma a tabela de disposi¢cao
das informacdes necessarias a montagem da mesa de jogo. Nela estdo enunciadas
as categorias de escolhas que deverao ser feitas durante o jogo. Abaixo esta a

forma sugerida de como a tabela deve ser apresentada aos estudantes:

Tabela de Preparagao do Jogo

Dado a Dado L Dado -]
Dominio Relagao Local
[ . | Forca da Natureza [ " | De ludicidade [ . | Poderoso reino
africano
I | Trabalho com I | Através do Axé I | Fazenda em
: materiais e : (energia vital) : algum lugar da
criatividade Ameérica
| "I Aparéncia fisica | "I Pela circularidade "I No meio da selva
[. } Vida e Morte [ } Com [ } Em alto mar
- - musicalidade -
i"'E Valores i‘E Em i‘E Mundos dos
— civilizacionais — comunitarismo —_ Ancestrais
[. .} Defeitos ou vicios [. .} Outro (escolher [. ,} Grande cidade
= = no diagrama) = multicultural
.- . !!
Dado H Dado 1] Dado tH
Necessidade Comportamento Tesouro
['l ['l ['l Uma arma
~ . . O apoio de
] ] [ | ©zpo
[#] [ (] Oferendas

[: :} O Santuario
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O presente dado
por alguém
especial

[.,} Fonte de poder

Esse quadro pode ser apresentado exatamente dessa forma, mesmo que nao
exista muita explicagdo ainda sobre o que esta escrito nas linhas e colunas ja
preenchidas. O importante é o grupo de estudantes saber que existe um jogo a ser
jogado, mas ele esta incompleto e cabe-lhes a tarefa de ajudar a termina-lo para que
eles mesmos possam jogar. O espanto e o esfor¢o para a decifragdo podem ser
uteis como incentivos a criatividade independente. A incompletude e a fungao
atribuida do término tem o potencial de gerar um sentimento de pertencimento ao
conteudo e engajar os estudantes na atividade.

No entanto, também é possivel que o professor apenas escreva no quadro o
que se pede nas colunas vazias, “Necessidade” e “Comportamento”, e peca
sugestdes a sala, proporcionando uma chuva de ideias. Resta entdo realizar a
filtragem para apenas seis itens em cada um dos requisitos, limitando ao numero de
opgdes possiveis no dado comum, que sera muito importante no jogo, como se vera
adiante.

O objetivo da atividade é que os estudantes identifiquem as caracteristicas
solicitadas nas colunas vazias dentro dos materiais ja disponibilizados para a turma,
seja na aula anterior, seja nesta mesma aula. E possivel aos discentes e futuros
jogadores que utilizem seus conhecimentos prévios sobre religiosidades de matriz
africana, desde que ocorra o cuidado da separagdo entre o sagrado religioso € o
ludico da sala de aula. Deve haver um cuidado da parte do professor para
intermediar estas escolhas, que nao podem reforcar preconceitos ou tornar-se
desrespeitoso, pois apesar de se tratar de um tema histérico legitimo, passivel de
estudo em sala de aula, ainda é altamente vinculado com expressdes culturais
vividas e representativas de toda uma etnia. A mediacédo do professor de historia é
sempre indispensavel.

Os estudantes entdo, em posse dos materiais escritos e audiovisuais ja
tratados, escolherao seis elementos em cada caracteristica, de preferéncia aqueles

que possibilitem maiores opg¢des interpretativas durante o transcorrer do jogo. Mais
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uma vez, o papel do professor € essencial, pois os estudantes, imaginamos, ainda
nao conhecem o jogo de todo.

O livro “Mitologia dos Orixas” € muito util nesta etapa, pois seu texto estudado
em sala de aula permite que seja possivel aos discentes escolherem um orixa
especifico dentro do rol disponivel e retirar deste trecho textual as informacgdes
solicitadas e necessarias ao jogo posteriormente. Assim, poderdo fundamentar
melhor as suas criagdes futuras.

E plenamente possivel modificar todas as estruturas ja prontas na tabela. Por
exemplo, a turma ou o professor percebeu que alguns itens ndo sdo adequados aos
seus critérios, podem querer modificar uma linha ou outra, ou todas de determinada
coluna, quer deixar a tabela inteira em branco para que a turma complete como
achar melhor. Quem sabe, quer mudar o nome de alguma caracteristica, o jogo é
completamente customizavel e ajustavel a diferentes realidades. O que se tem aqui
sdo apenas sugestdes e possibilidades que foram limitadamente testadas com
algum sucesso, mas nao sao normas para serem seguidas a risca. No jogo o que
importa é a diversdo, na aula de historia importa o aprendizado e na coletividade o

que importa é a toleradncia com o divergente.

Gamificacéo: a atividade da aula é pesquisar e identificar dentro dos materiais
de referéncia as informagdes requisitadas para o preenchimento da Tabela de
Preparacdo do Jogo, que sera terminada dentro da coletividade através de uma
chuva de ideias. Dois elementos de gamificagdo do classico diagrama de Chou
estdo envolvidos nesta tarefa, que sdo Significado Epico e Chamado, porque os
estudantes estdo participando coletivamente do jogo que sera jogado por todos ou
pelo menos que sera conhecido por todos na sala de aula. O outro elemento da
gamificacdo € o Empoderamento da Criatividade e Feedback, pois suas ideias serao
postas para aprovagado ou nao pelos colegas e professor, em que as melhores
ideias, mais criativas e melhor aceitas irdo figurar entre as escolhidas para o jogo. A
recompensa dispendida € a propria oportunidade de ter a ideia escolhida e assim
figurar como autor ou autora da ideia exemplar que compds melhor o jogo para a

diversdo de todos.



54

3.3 Jogo “Meméodria dos Ancestrais”

Este jogo € um RPG (Role Playing Game), isto €, um jogo em que os
jogadores interpretam personagens partindo de informagdes criadas e estabelecidas
antes do jogo iniciar. Portanto, exigira que os jogadores que participarem queiram
realizar uma espécie de jogo teatral de improviso. Para preparar os jogadores, talvez
seja proveitoso apresenta-los a este conceito, mostrando a eles alguns exemplos,
seja de jogos de RPG, em que talvez alguns ja tenham visto alguma mesa em
streaming ou mesmo em séries de TV ou desenhos animados. Outra opgéo €
rapidamente expor alguma peca teatral onde os participantes improvisam todas as
cenas durante o espetaculo™. A ideia é apenas mostrar aos jogadores o que os
espera e ao que 0 jogo se propde.

O jogo projetado inspira-se livremente no RPG narrativista Fiasco'® para fins
educacionais. Geralmente os jogos de RPG se mobilizam ao redor de um jogador
especial na mesa, que é chamado de Mestre, Narrador ou outros nomes. Entretanto,
os chamados RPGs narrativistas geralmente ndo exigem a necessidade de um
jogador ocupar este papel, pois funciona sem um “mestre do jogo”. Todos os
jogadores envolvidos tém potenciais criadores de iguais propor¢des, todas as
disputas narrativas que possam ocorrer durante o jogo precisam ser resolvidas
através de acordos e conversas. Nado ha hierarquizagdes entre os jogadores e 0
poder de decisdo sobre a historia coletiva criada durante o jogo € muito mais
dindmico e democratico. O RPG Fiasco tem uma proposta bem mais adulta e
humoristica, que ndo se seguira neste jogo. Apenas as estruturas gerais de Fiasco
sao interessantes para este caso de elaboracéo das regras do jogo.

A tematica do enredo do jogo tem inspiragdo em todas as obras ja anunciadas
na sequéncia didatica, que séo o livro “Mitologia dos Orixas” de Reginaldo Prandi, a
histéria em quadrinhos “Contos dos Orixas” de Hugo Canuto, o curta audiovisual
“Oya: Rise of the Orisha” (2014), dirigido por Nosa Igbinedion, e o filme “Besouro”
(2009), dirigido por Joao Daniel Tikhomiroff. Além destas influéncias, o jogo se pauta
também e profundamente na obra de Neil Gaiman, Deuses Americanos. Neste

romance os velhos deuses das religides tradicionais e os chamados novos deuses,

'8 Um grupo conhecido de videos de improviso s&o os Barbixas: Barbixas - YouTube, acessado em
09/12/2021.

'® Disponivel na vers&o original em https://bullypulpitgames.com/games/fiasco, e na vers&o nacional
em https://retropunk.com.br/editora/roleplaying/fiasco, acessados em 05/06/2020.



https://bullypulpitgames.com/games/fiasco
https://retropunk.com.br/editora/roleplaying/fiasco
https://www.youtube.com/c/espetaculoimprovavel
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artefatos tecnologicos e meios de comunicagao, disputam adoradores para manter
ou retomar seu poder de influenciar as pessoas. A premissa principal do romance,
que conta com uma série audiovisual de mesmo nome?’, é a de que aspectos das
divindades europeias e africanas vieram junto com os imigrantes e escravizados, ja
que estes faziam os seus cultos nas Américas, entdo € como se os deuses europeus
e africanos estivessem no continente americano tentando sobreviver junto as
divindades nativas e os cultos modernos relacionados a uma tecnocracia. No
contexto do livro, os deuses s6 existem se existir alguém que os cultue em algum
dos seus aspectos. Entdo quando um deus é esquecido, ele morre. E quanto mais
cultuadores existirem, mais poder aquela divindade tem. Seus poderes vém do
quanto eles s&o lembrados.

No jogo os orixas serdo de algum modo transpostos da Africa para a América
durante o jogo, criando no novo continente lagos que envolvam lembrangas e
esquecimentos entre aqueles que vieram e aqueles que surgiram. O objetivo do jogo
€, portanto, manter a memoria da ancestralidade africana viva no mundo atual ou
num mundo outro, ou em outra época, ou em outro local que o jogo for proporcionar
e onde a mente dos jogadores imaginar.

Cada jogador interpretara uma divindade, espirito, entidade ou heréi. O jogo
se inicia em qualquer época da historia, pode ser durante o auge do poder das
cidades africanas que construiram império, pode ser nos momentos de rapto dos
nativos africanos para ser levados até a América, pode ser no momento de vida e
revolta dos descendentes de africanos que resistiam a escravizacédo, pode ser nos
dias atuais onde muitas pessoas tentam manter vivas as suas raizes e reavivar a
cultura dos seus ancestrais.

O periodo historico que sera o palco do jogo € algo aberto e a ser acordado
entre os jogadores. N&o € necessario, inclusive, que se respeite linhas cronologicas,
em que o tempo avanga do mais antigo até o mais recente na histéria. Como o jogo
se da em quatro turnos através de cenas para interpretacéo, é permitido que inicie
no ano 2022, por exemplo, para no préximo turno ocorrer uma cena um ano ou mil
anos antes do mesmo personagem, ja que é possivel, em tese, que se trate de

alguém imortal. Avancgos e retornos temporais sao até recomendados, pois podem

2 Disponivel em
https //www primevideo. com/detalI/OGOWGBJZ788WKCTROOHJZZGC1T/ref—atv sr_def ¢ unkc 11

acessado em 09/02/2022. A série conta com a presencga de orixas na sua terceira temporada.


https://www.primevideo.com/detail/0G0W6BJZ788WKCTROOHJ2ZGC1T/ref=atv_sr_def_c_unkc_1_1_1?qid=1644452472&pageTypeIdSource=ASIN&pageTypeId=B0722ZDP99&sr=1-1&language=pt_br
https://www.primevideo.com/detail/0G0W6BJZ788WKCTROOHJ2ZGC1T/ref=atv_sr_def_c_unkc_1_1_1?qid=1644452472&pageTypeIdSource=ASIN&pageTypeId=B0722ZDP99&sr=1-1&language=pt_br
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se tratar de momentos de rememoragdo. Pode ser que algo ja esquecido possa
surgir na memoaria apenas no final do jogo. As possibilidades de brincar com o tempo
sao muitas.

Para decidir qual personagem cada jogador ira interpretar, quais sao as
motivagdes, posses, atos e relagcdes desta personagem e como isso tudo esta ligado
aos demais jogadores, sera preciso rolar dados e acompanhar na Tabela de
Preparacao do Jogo (exposta no topico anterior). Entre cada jogador devera haver
dois elementos constitutivos da tabela de preparacao, que irdo formar os vinculos
entre os dois personagens ao lado. Esta tabela conta com varias informagdes sobre
uma gama relativamente vasta de possibilidades para estabelecer as informagdes

iniciais do jogo. Nela temos os seguintes elementos:

[ " | Dominio: é o aspecto que o personagem do jogador ira representar, € a fonte
do seu poder ou o que ele defende. E esta coluna que define o poder do
personagem, sobre o que ele age e que demonstra a sua divindade. De alguma
forma esse dominio € o vinculo entre duas personagens, caso seja esta a escolha
dos jogadores. Na tabela esse aspecto é subdividido em:

1. Forca da Natureza: o trovdo que tonitrua, o vento que fustiga, o fogo que
transforma a matéria, as aguas do rio que fazem a vida fluir. Tudo o que é da
Natureza faz parte do mundo dos orixas. Representa-las e viver a partir
destas forcas € o que define a divinizacao do ser.

2. Trabalho com materiais e criatividade: o uso de metais, madeira, pedras,

tecidos e outros materiais naturais para criar beleza, armas ou protegéo é o
que define a existéncia desta personagem. A inventividade do artesanato e
das transformacgdes da matéria é o que define esta personagem.

3. Aparéncia fisica: a beleza dos corpos ou a feiura, que podem ser também

representados na saude e na doenga, na forga fisica, no amor carnal. Tudo
que é humano é também divino, pois o que é divino pode ter sido humano. O
que é do corpo € o que define este personagem e traduz a sua presenga no
mundo.

4. Vida e Morte: a criagdo dos seres, a manutengao da existéncia, os processos
de cura fisicos e espirituais, as guerras, o ciclo de nascimento e ocaso sao os
mistérios que definem a personagem que possui este dominio. Suas forgas e

sua energia vém das profundezas das leis que regem o Universo.
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Valores civilizacionais: a justi¢a, a agricultura, as cidades, o poder dos reis e
rainhas, os ciclos econdmicos, as organizagdes sociais e politicas, enfim tudo
aquilo que traduz o que é civilizado é o que define o personagem com este
dominio.

Vicios e defeitos: a humanidade nao é perfeita, assim também nao sao os

ancestrais, que podem lutar entre si. A vinganga, a violéncia, a trapaca e a
volupia podem ser representativos dos personagens que se vinculam a este

dominio.

Relagao: € o envolvimento entre as personagens, aquilo que as liga de forma

geral. Neste jogo todas as relagbes se pautam pelos valores civilizatérios

afro-brasileiros, aqueles contidos em artigo de Azoilda Loretto da Trindade e que sao

a base do projeto “A Cor da Cultura™'. As relagdes no jogo estdo subdivididas da

seguintes forma:

1.

2.

De ludicidade: “A ludicidade, a alegria, o gosto pelo riso pela diversao, a
celebragdo da vida” (TRINDADE, 2013, p.136). Se considerarmos a
concepgao de Huizinga de que € “no jogo e pelo jogo que a civilizagao surge
e se desenvolve” (2019, prefacio) tendemos a demarcar como jogo e como
ludica praticamente qualquer atividade humana. A ludicidade especificamente
aqui é vista como aquele aspecto divertido que da valor a vida. Uma relagao
de ludicidade dentro do jogo pode refletir, por exemplo, a participagado de
ambos os personagens em atividades ludicas especificas, como uma roda de
capoeira. Ou pode haver algum aspecto de jogo ou disputa entre as
personagens que precisa ser resolvido.

Através do Axé (energia vital): “tudo que é vivo e que existe, tem axé, tem

energia vital: planta, agua, pedra, gente, bicho, ar, tempo, tudo € sagrado e
estd em interagdo” (TRINDADE, 2013, p.134). Axé a tudo permeia, inclusive
0s personagens que, se tiverem uma relagado de energia vital compartilhada,
possuem uma ligagao tao intima que a propria forga da vida entre ambos esta
fortemente unida. Elementos de religiosidade e integracdo com o sagrado
também sao incluidos aqui. Podemos pensar aqui em irmandade, amor ou

algum outro elo espiritual, a ser decidido entre os jogadores.

2! Para saber mais sobre o Projeto A Cor da Cultura: http://www.acordacultura.org.br/oprojeto e
https://frm.org.br/acoes/a-cor-da-cultura, acessados em 05/06/2020.



http://www.acordacultura.org.br/oprojeto
https://frm.org.br/acoes/a-cor-da-cultura
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3. Pela circularidade: “a roda tem um significado muito grande, (...), pois aponta
para o movimento, a circularidade, a renovagao, o processo, a coletividade:
roda de samba, de capoeira, as historias ao redor da fogueira...” (TRINDADE,
2013, p.135). Uma relagao de circularidade entre personagens pode querer
dizer que exista alguma ligacdo de vida entre eles, ou de destino, por
exemplo. Algo como objetivos em comum que ambos precisam realizar, algo
a ser cumprido. Lembrando que as personagens nao precisam conviver
fisicamente no tempo e no espago, suas ligacbes podem ser apenas
espirituais.

4. Com musicalidade: “Um povo que ndo vive sem dancar, sem cantar, sem
sorrir € que constitui a brasilidade com a marca do gosto pelo som, pelo
batuque, pela musica, pela danca” (TRINDADE, 2013, p.136). A musica pode
permear todo o tipo de relagdo, como a participagdo em uma banda ou grupo
musical comunitario, por exemplo. Pode ainda ser ainda uma musicalidade
mais etérea, uma musica que apenas 0S personagens ouvem ou que
somente eles podem tocar, que possuem efeitos magicos. Como o som dos
tambores de guerra que chama para o enfrentamento, ou a doce melodia do
descanso apo6s um dia de trabalho arduo.

5. Em_comunitarismo: “A cultura negra, a cultura afro-brasileira, € cultura do

plural, do coletivo, da cooperacédo. Nao sobreviveriamos se nao tivéssemos a
capacidade da cooperacado, do compartilhar, de se ocupar com o outro”
(TRINDADE, 2013, p.136). Alianga, auxilio mutuo, participagdo na
coletividade, objetivos alinhados sao caracteristicas da relagdo entre os
personagens.

6. Outro (escolher no diagrama): Se optar pelo numero seis no dado para

relagcbes, significa que o jogador podera escolher qualquer um dos outros
valores civilizatérios afro-brasileiros constantes no diagrama, que s&o:
corporeidade, ancestralidade, memoria, oralidade e religiosidade. Sao valores
que também se ligam aos valores ja elencados nas opgdes, guardando
muitas semelhangas: corporeidade e oralidade podem se relacionar a
musicalidade, memoria e ancestralidade podem se relacionar a circularidade,
que € um conceito mais amplo, e a religiosidade esta intimamente ligada a
energia vital (axé). Semelhangas n&o pressupdem igualdades, mas para o fim

das regras do jogo, foram escolhidos cinco valores principais. Entretanto,
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nada impede do jogador pensar em outras relagdes, com outros valores,

conforme as suas intengdes no jogo.

|"| Local: parte do espago onde se passara os vinculos entre os dois

personagens proximos. Devera constar em pelo menos uma cena

estabelecida pelo jogador durante o jogo. Esta subdividido na tabela em:

1.

Poderoso reino africano: o povo loruba nao estabeleceu um reino centralizado
na Africa, mas algumas cidades conseguiram tamanho poder e influéncia que
estenderam seu alcance politico por vastas terras. Os exemplos mais
caracteristicos séo Ifé, cidade sagrada para a cultura loruba, e Oyo, que foi
governada pelo orixa Xangd. Locais como esses representam o poderio de
gl6rias da cultura loruba.

América: desde os canaviais coloniais na costa
brasileira, cafezais escravagistas do Vale do Paraiba, passando pelas
encomiendas na Ameérica Espanhola, até os dias atuais, onde sobrevive o
plantio monocultor para exportagao, trabalhado por méo de obra de pessoas
empobrecidas. Locais onde eram frequentes as revoltas de escravizados
africanos e descendentes que buscavam a liberdade e manter viva a memoria
dos seus ancestrais, protegidos pelos orixas.

No meio da selva: nas matas africanas, terra de origem de muitos orixas
poderosos e da abundante vida animal e vegetal. Ou nos ermos brasileiros
para onde escapavam os escravizados e formavam la os quilombos, locais de
emulacdo da vida na Africa e de reconexdo com a vida ancestral.

Em alto mar: a grande porgédo de aguas que separa a terra de onde vieram os
ancestrais e o seu novo lar, ainda que esse lar tenha sido formado através da
violéncia. O mar é o dominio de lemanja e o local de onde surgiu a vida. E por
onde passaram milhdes de vidas raptadas da sua terra, que ainda esperam a
retribuicdo divina. E é também, através de oferendas e da contemplagéo, uma
forma de restaurar os lagos rompidos.

Mundo dos Ancestrais: Orum é Infinito, € o Céu, é o mundo espiritual onde
habitam os orixas e tudo o que é imortal. Orum relaciona-se ao Ayé, o mundo
terreno, onde esta tudo o que vive e morre. O que esta no Ayé tem a sua
contraparte no Orum, que é o mundo dos ancestrais.

Grande cidade multicultural: as grandes metropoles contemporéneas reunem
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enorme variedade de povos, etnias, pessoas de diversas origens que se
misturam na multiddo. Sdo Paulo no Brasil e Lagos na Nigéria sdo exemplos
de cidades assim, que podem ser o palco geografico do jogo se esta
caracteristica for a escolhida pelos jogadores. Pode tratar-se também de
outra cidade de outro século, como a do Rio de Janeiro imperial, ou mesmo
alguma outra cidade no futuro. O tempo n&o é um valor restritivo no jogo, mas

um propulsor de possibilidades a serem exploradas.

Necessidade: € o vinculo entre as personagens que diz quais sdo os desejos

2

e objetivos entre elas, ou de uma delas, com o auxilio ou contrariamente a
outra. Uma necessidade é algo que trara uma motivagao importante durante o jogo,
para, pelo menos, uma das personagens vinculadas. Mesmo que a necessidade
diga respeito a apenas uma, de alguma forma a outra personagem também deve
estar relacionada a esta necessidade.

Esta parte € uma daquelas que é recomendada que os estudantes da turma
preencham em conjunto com o professor, através dos materiais ja trabalhados nas
aulas. Alguns exemplos de necessidades podem incluir: realizar uma vinganga,
salvar um povoado, reunir riquezas, prestar auxilio para alguém importante,
conquistar um grande amor etc.

Comportamento: € o vinculo que define o modo de agir da personagem, seja

|2

em relagdo ao outro personagem vinculado, seja de maneira geral. Como se
trata de um vinculo, ou seja, algo compartilhado entre duas personagens dos
jogadores, pode ser que seja um comportamento comum a ambas, ou o
comportamento de uma s0, que desagrada a outra que vive tentando convencé-la a
agir de outras formas. O importante € que deve ser algo que diga respeito as duas
personagens.

Esta é outra parte que orientamos a estabelecer junto com a turma, refletindo
os estudos sobre os materiais nas aulas. Aqui podem ser colocados tantos
comportamentos quanto sdo os comportamentos humanos, a variedade ¢é
gigantesca. Os estudantes podem se sentir tentados a pensar em comportamentos
ja estipulados por orixas que tenham percebido nos materiais. O que seria 6timo,
pois ja os pode fazer pensar em modelar mentalmente como seria um personagem

possivel. Os exemplos podem incluir adjetivos ou frases curtas que fagam um breve
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resumo psicolégico: vingativo, exige respeito porque se acha importante, bondoso,

preocupado com os mais fracos, quer sempre tirar vantagem etc.

- .

["} Tesouro: algo que é mais importante do que tudo para o personagem, pode

ser um item, um sentimento, um local. Nao importa o que aconteca, o Tesouro

vira em primeiro lugar. Se o tesouro nao estiver na posse do personagem, ele fara

de tudo para reavé-lo. Este, alias, € um excelente motivador de agdes iniciais do

personagem no jogo. Por ser um vinculo, o Tesouro deve estar relacionado as duas

personagens que o possuem, talvez uma tenha pego o Tesouro da outra, ou uma

seja o Tesouro da outra. Na tabela este vinculo esta subdivido em:

1.

Uma arma: € comum entre os orixas o porte de uma arma ou ferramenta que
simboliza o poder que a divindade carrega. Como Oxé, o machado duplo de
Xangd; Ofa, o arco de Oxo6ssi ou até mesmo Abebé, o espelho de Oxum.

O apoio de alguém: a familia, a tribo e as aliangas sdo muito importantes
entre os loruba. Este vinculo demonstra que nada é mais importante para o
personagem do que contar com outra pessoa, que sera definida durante a
preparagao do jogo, podendo ser, de preferéncia, outra personagem.
Oferendas: o sacrificio ou a oferta é parte importante para a convergéncia
com o orixa. Pode envolver a oferta do alimento, que € partilhado, simbolo da
ligacdo espiritual. E através dela que ocorre a purificacdo do corpo e o orixa é
fortificado. Um vinculo de oferenda é muito poderoso e pode ocorrer durante
0 jogo.

O Santuario: local de oragdes e devotamento, refugio do orixa e terreno onde
sua acao manifestada € mais poderosa. Proteger ou fortalecer um Santuario
pode ser o objetivo do vinculo criado entre as personagens que escolhem
este aspecto.

O presente dado por alguém especial: pode ser um objeto, um amuleto, uma
promessa, uma lembrangca ou até mesmo um herdeiro. O presente é tao
querido que é a manifestacdo de quem o concedeu. Este Tesouro é o bem
mais precioso da personagem.

A fonte do Poder: o poder de um orixa pode emanar de muitas fontes, como a
adoragao de seus veneradores, a memoria de seus descendentes, um local
especifico, um item sagrado ou uma forma de agir. De alguma forma essa

fonte € o vinculo entre as duas personagens.
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3.3.1 Regras do Jogo

Objetivo: Criar uma histéria colaborativa em que a narrativa predominante seja a

busca pela manutencéo ou resgate da memdria do povo loruba.

Cada jogador comega com quatro dados, dois de uma cor e dois de outra.
Esses dados tém de ser padronizados, pois uma cor vai representar a preservacao
da memoria e a outra cor vai representar o esquecimento. Assim que comegar o
jogo, cada participante (num grupo ideal de quatro participantes) vai rolar os seus
dados e os resultados serdo expostos em conjunto. Os resultados disponiveis terdo
que ser usados para formar os vinculos escolhidos na Tabela de Preparacdo do
Jogo.

Reunidos em formato circular, cada pessoa tera um jogador a sua direita e
outro jogador a sua esquerda. Assim, cada jogador tera vinculos com dois outros
companheiros de jogo. Apds todos rolarem seus dados, havera dezesseis resultados
de um a seis. E a partir desses nimeros que os jogadores comegardo a compor o
jogo, pois um a um os jogadores escolherdo um destes numeros para criar os
vinculos entre as personagens. Neste momento, ninguém sabe bem como sera a
sua personagem ainda. Este jogo se da por improviso, com boa dose de
aleatoriedade advinda dos dados rolados.

Para comecar essa parte da preparagao, sera preciso oito pedagos de papel e
lapis ou caneta. Entre cada jogador devera ficar dois destes papéis, sera neles que
ficardo anotados os vinculos para serem usados durante o jogo. Cada vinculo na
Tabela de Preparagao do Jogo tem um numero do dado relacionado. Para escolher
0 que sera escrito nos papeéis, os jogadores pegam um numero do dado, vao
comparar com os vinculos da Tabela de Preparagéo e “gastar’ esse dado para
escrever no papel o vinculo correspondente aquele numero.

No comecgo sé € possivel escolher vinculos maiores, que sdo aqueles que
nomeiam as colunas: 1- Dominio; 2- Relacdo; 3- Local; 4- Necessidade; 5-
Comportamento; 6- Tesouro. Entdo esses vinculos precisam ser escolhidos primeiro
com um numero do dado e depois poderdo ser especificados com outro dado.
Assim, ndo é possivel gastar um dado com o numero 4 para escolher “Vida e Morte”

sem antes gastar um dado com o numero 1 para escolher Dominio. Sera preciso
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usar dois dados (1 e 4) para escolher um vinculo de Vida e Morte entre duas
personagens.

O processo de preenchimento dos vinculos ocorre da seguinte forma: os
jogadores irdo rolar um dado extra e quem tirar o maior numero comeca. Esse dado
depois sera descartado. O jogador inicial tera que escolher um dado entre aqueles
langados originalmente no comego do jogo e optar por um vinculo maior de numero
correspondente a ele. Nao interessam agora a cor dos dados ou quem os langou,
todos fazem parte da pilha comum disponivel a todos para a preparagéo do jogo.
Por exemplo, um dado de numero 3 escolhe Local e o jogador anota essa
informagdo em um dos papéis que compartilha com outro jogador, a esquerda ou a
direita. Os jogadores sé podem escolher vinculos para si mesmos. Esse dado é
gasto e nao podera mais ser escolhido por outro jogador.

O jogador seguinte, seguindo a ordem circular em sentido horario, escolhera
outro dado para vincular. Ele pode preferir especificar o vinculo de Local que ja
possui com o jogador anterior, elegendo, por exemplo, 0 numero 1 para ficar assim:
Local - Um poderoso reino africano. Ele fechara o vinculo com o parceiro dessa
forma, porém restara outro papel em branco para ser preenchido na préxima rodada.
Ou este mesmo jogador pode usar o mesmo numero 1 para escrever no papel em
branco o vinculo de Dominio com o mesmo jogador a sua esquerda ou com O
jogador seguinte a direita. Novamente o dado € descartado.

O terceiro jogador tera que fazer a mesma coisa: escolher um numero nos
dados, criar um novo vinculo com os companheiros de jogo ou especificar um
vinculo ja existente. E assim sucessivamente até acabarem os dados disponiveis. O
ultimo dado é o Dado do Mistério ou “dado coringa”, porque pode ser modificado
para ser qualquer numero desejado pelos jogadores.

No comego do jogo havera muitas opgdes, mas elas irdo escassear quanto
mais vinculos forem criados, propiciando boa dose de inesperado e aleatoriedade
durante a preparagao do jogo. Com certeza é permitido que todas as escolhas feitas
pelos jogadores envolvam boa dose de dialogo, pois as selegbes de dados dizem
respeito a todos que estdo na mesa para jogar. A deliberagdo de um tera impacto no
desenvolvimento de personagem dos outros. Este € um dos objetivos prioritarios dos
jogos de RPG, especialmente os de categoria narrativista, como este aqui. As
decisbes de jogo sao frequentemente tomadas no coletivo, apesar da

preponderancia de escolha estar sobre aquele jogador de quem é a vez.
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Cada jogador agora tera dois vinculos com cada jogador ao seu lado. Nao é
permitido ter mais ou menos vinculos do que isso. Os jogadores que estdo de frente
um para o outro ainda nao sao relacionados, mas poderao criar ligagées durante o
jogo.

ApoOs estabelecidos os vinculos, os jogadores irdo para o processo de criagéo
das suas personagens, estabelecendo quais sao os nomes, o que fazem, quem sao
e definindo exatamente o que os vinculos entre elas significam. Os dados usados
retornam ao centro da mesa e agora ja ndo ira mais importar o numero deles,
apenas a cor. A sugestdo € que eles tenham uma cor escura que significara
memoria € uma cor clara, que significara esquecimento, ou vice-versa, a escolha
dos jogadores, desde que esteja acordado entre todos no comego do jogo.

Assim que a mesa estiver posta, com todos os vinculos escolhidos e as
personagens mais ou menos criadas, os jogadores precisardo criar cenas
interpretativas e narrativas que deem conta de explicar os seus vinculos com os
demais participantes a partir de uma situagcao problema. Essas etapas podem
acontecer de duas formas: o jogador da vez opta por criar a cena e o colegas
decidirdo o desfecho dela, ou o jogador pode deixar para os colegas pensarem
numa cena e ele resolvé-la durante a jogada. Assim que a cena estiver resolvida, o
jogador recebe um dado de memoria ou um dado de esquecimento, de acordo com
o desfecho.

ApOs receber o dado, o jogador deve apontar um outro jogador e dar a ele
este dado. O jogador que o receber nédo tem outra escolha a ndo ser aceitar o dado
concedido. A doacao do dado reflete a ligagdo que ha entre tudo o que existe, e que
as agdes de um podem interferir nos destinos de todos. O jogador que receber este
dado ficara com ele até o final do jogo. Essa mecanica propicia aos participantes
jogarem de forma colaborativa ou competitiva, conforme escolham. No comego do
jogo havera muitos dados das duas cores (memoria e esquecimento), mas proximo
do fim, eles serdo raros e as escolhas serdo mais dramaticas. Por exemplo, se
houver apenas dados de esquecimento disponiveis ao fim de uma cena, o desfecho
devera ser obrigatoriamente de esquecimento. Os jogadores podem agir para que
um personagem especifico seja esquecido, dando a ele todos os dados de
esquecimento. Ou podem agir para equilibrar os dados de memoaria e esquecimento,
fazendo assim com que o maximo de personagens seja lembrado no enredo que

estardo construindo juntos.
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Serao realizadas duas cenas para cada personagem durante a primeira parte.
Estas cenas frequentemente envolvem outras personagens da mesa e até mesmo
personagens ainda n&o criadas, que terdo que ser interpretadas por outro jogador
que nao esta diretamente envolvido na cena. Dessa forma, o conceito de narrativa
compartilhada é reforgado, pois n&o existe personagem unica restrita ao jogador,
que pode influir de diferentes formas na trama desenvolvida durante o jogo através
das cenas de improviso.

ApOs estas duas cenas para cada, ocorre a Virada, que € um momento que
muitas perspectivas que estavam se estabelecendo serdo modificadas. No comeco

da rodada, um jogador rola um dado e compara o resultado com a tabela abaixo:

Dado | Tabela de Virada

['l Caos

I- I Tragédia

| "I Conquista

[: :I Vingancga

Transformacéao

[. ,} Trapaca

Dependendo do resultado, o elemento de Virada deve ser incluido de forma
obrigatéria na proxima cena de todos os jogadores. Ou seja, cada um tera uma cena
onde ocorrera uma Virada, que influenciara grandemente a narrativa. Os jogadores
sao livres para interpretar o elemento de Virada sorteado da forma que preferirem e
pensar como esse conceito sera encaixado na histéria desenvolvida até aquele
momento. A partir de agora até o final do jogo, a cor dos dados se inverte: se 0
desfecho for de memodria, o jogador recebe um dado claro e se for de esquecimento

recebe um dado escuro
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A préxima rodada tera uma cena de encerramento para todos, onde serao
distribuidos os ultimos dados aos jogadores apés o desfecho final.

Seguira entdo a contagem dos dados. No ultimo momento do jogo, cada
jogador tera novamente um numero especifico de dados, claros e escuros, apenas
claros, apenas escuros, ou talvez nenhum dado. Os jogadores procederdo na
contagem deles, se forem todos iguais, ira soma-los e tera um resultado, se tiverem
cores diferentes, ira subtrai-los e tera outro resultado. Exemplo 1: um jogador ficou
no fim com trés dados escuros, que representam a memoria, entao este sera o seu
resultado: trés fatos de memoria. Exemplo 2: na finalizagdo do jogo o jogador conta
com quatro dados claros (esquecimento) e dois dados escuros (memdria), entdo o
seu resultado sera: dois fatos de esquecimento. Se o resultado for nulo, seja porque
nao ficou com dados até o final, seja porque o numero de dados claros e escuros
sdo 0os mesmos, o resultado pode ser escolhido pelo jogador: fato de memdria ou
fato de esquecimento.

Para representar a posse desses dados, os jogadores terdo que declarar em
voz alta qual sera o futuro provavel da sua personagem, apontando um fato para
cada dado. Em qual parcela e de qual forma sua personagem sera lembrada pelas
pessoas? E o que dela sera esquecido pelas futuras geragdes, ou mesmo as atuais?
Cada dado escuro sera um fator de memaria no fim da histéria e cada dado claro
sera um fator de esquecimento. E encorajado que os jogadores escrevam esses
resultados num papel e refltam sobre ele através de uma conversa, pesando os
pontos que acharam agradaveis e o que poderia melhorar, tanto no jogo, quanto na

historia.

Resumo das regras do jogo

Objetivos:
e Criar uma narrativa compartilhada.

e Narrar na tentativa de estabelecimento de memarias do povo loruba.

Preparacao:
e Quatro pessoas posicionadas em circulo.

e Posicionar dois pedagos de papel entre cada pessoa.

e (Cada uma langa quatro dados.
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e Os resultados nos dados sao colocados no centro da mesa.

e Um jogador comeca a estabelecer os vinculos conforme a Tabela de
Preparagao do Jogo e os numeros nos dados.

e Um dado usado para cada vinculo na Tabela, comegando sempre pelos
vinculos Maiores, depois os especificos.

e (Cada jogador usa um dado na sua vez.

e O proximo jogador pode completar o vinculo ou criar um novo.

e Quando os dados terminam, cada jogador tera dois vinculos com o jogador a
esquerda e dois vinculos com o jogador a direita.

e O ultimo dado é coringa, pode se transformar em qualquer numero.

e Os jogadores debatem sobre seus vinculos e criam as suas personagens

contendo as informacdes de vinculo que possuem e o objetivo do jogo.

Jogando:
e Na primeira rodada os jogadores tém duas opgdes no seu turno:

o Pode escolher estabelecer uma cena que devera envolver pelo menos
um dos seus vinculos e seus colegas decidirdo o desfecho que
ocorrera na cena. Apos a encenagao do desfecho o jogador recebera
um dado de memdria ou um dado de esquecimento, a depender do
desfecho.

o Pode optar por deixar que seus parceiros de jogo criem uma cena
envolvendo pelo menos um dos seus vinculos. O jogador da vez
decide o desfecho e o dado que recebera.

e Os outros jogadores podem sempre participar da cena como outros
personagens.

e Na segunda rodada, o processo se repete. Se algum vinculo ndo foi usado
ainda, ele devera aparecer agora.

e Ocorre a Virada, onde um dado decide qual o elemento que modificara o jogo,
seguindo a Tabela de Virada.

e Na terceira rodada, o processo das cenas € o mesmo, pode escolher
estabelecer ou escolher o desfecho. Mas agora o elemento de Virada deve
estar presente na cena.

e O dado recebido apos o desfecho se reverte: escuro para esquecimento,

claro para meméaria.
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e A quarta e ultima rodada é o encerramento, com a resolucido ou nao dos
objetivos da personagem. O estabelecimento das cenas se mantém. Os
dados alterados pela Virada tambéem.

e (Cada jogador tem agora quatro dados.

Finalizacao:
e Os jogadores devem anunciar um fato para cada dado que possuem no
término do jogo.
e (Cada dado claro € um fato de esquecimento da personagem. Cada dado
escuro € um fato de memodria.
e Jogadores podem escrever esses fatos num papel e debater sobre o fim do

jogo, avaliando a trajet6ria das personagens na histéria.

3.4 Jogar o Jogo sobre mitos loruba (Aula 3 - 2 horas)

Habilidades principais: (EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as

circunstancias historicas, geograficas, politicas, econdmicas, sociais, ambientais e
culturais de matrizes conceituais (etnocentrismo, racismo, evolugdo, modernidade,
cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente seu significado
historico e comparando-as a narrativas que contemplem outros agentes e discursos.

(EM13CHS601) Identificar e analisar as demandas e os protagonismos
politicos, sociais e culturais dos povos indigenas e das populagdes
afrodescendentes (incluindo as quilombolas) no Brasil contemporaneo considerando
a histéria das Américas e o contexto de exclusao e inclusio precaria desses grupos
na ordem social e econdmica atual, promovendo ag¢des para a redugdo das

desigualdades étnico-raciais no pais.

Objetivo: através da interatividade social e cognitiva, propiciar um ambiente de

tolerancia com as diferengas e de aprendizado aprimorado pelo jogo.

Recursos e materiais: todos os materiais de consulta até agora utilizados,
especialmente os escritos: trechos do livro “Mitologia dos Orixas” de Reginaldo
Prandi, graphic novel “Contos dos Orixas” de Hugo Canuto. Além disso, lapis, papel,

16 ou mais dados comuns de seis lados e a Tabela de Preparag¢ao do Jogo.
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Metodologia: através dos aspectos ludicos do ato de jogar, assistir ou
participar ativamente do jogo para que os estudantes consigam construir as suas

aprendizagens de forma autbnoma.

Desenvolvimento: selecionar quatro, ou mesmo trés (se o professor participar)

jogadores voluntarios para jogar o jogo. Os demais estudantes da turma podem ficar
observando o jogo, ja que ele envolve condugao de personagens, jogos de atuagao
e talvez toques de dramaticidade ou comicidade. E permitido e incentivado que os
observadores possam também interagir, dar ideias, ou mesmo interpretar um
personagem especifico que possa surgir na trama. O jogo dura cerca de duas horas,
mas pode ser mais caso haja muito dialogo para a definicao das cenas.

N&o ha vitoria ou derrota nos termos normais dentro do jogo. A menos que se
considere que um final com fatos de esquecimento seja uma derrota e um final com
fatos de memdria seja uma vitéria. No entanto, considero essa visdao inadequada,
pois € possivel o personagem ser esquecido, mas o enredo ser desenvolvido a
contento e o jogador ter se divertido, conduzindo seu personagem de forma
satisfatéria, o que considero ser uma vitoria, apesar do esquecimento. RPG é um
tipo de jogo conhecido por nao ter vitoriosos ou perdedores, apenas jogadores
colaborando para a criagdo de uma narrativa coletiva. Também € o caso deste

“Memoria dos Ancestrais”.

Gamificacdo: o conceito de gamificagdo é transformar algo que nao
necessariamente € um jogo para algo com caracteristicas jogaveis. Portanto, ficara
redundante a tarefa de gamificar um jogo. No entanto, mesmo que nao seja esta
exatamente a tarefa do professor na aula, podemos perceber varios elementos
classicos da gamificagao, seguindo o diagrama de Chou, que sao especialmente as
seguintes: Empoderamento da Criatividade e Feedback, Influéncia Social e
Pertencimento, Imprevisibilidade e Curiosidade. Os jogadores estdo engajados
numa atividade de alta exigéncia da imaginagdo e da criatividade, mas essas
qualidades precisam ser submetidas a apreciacdo dos companheiros, pois é
somente apos a aprovagao dos mesmos que uma agao ou ideia passa a existir
dentro do mundo do jogo, o que refor¢ca os dois primeiros elementos citados. Ja a

imprevisibilidade € o cerne do jogo, que se da quase que plenamente em torno dela,
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0 que consequentemente projeta a curiosidade nos jogadores, que ndo podem, em
tese, abandonar a partida sem conhecer o desfecho das agdes que ficam

inacabadas até a préxima influéncia do préximo jogador na mesa.
3.5 Possibilidade de Prepara¢ao do Jogo

Durante uma reunido ficticia, estdo quatro pessoas ao redor da mesa
dispostas a jogar “Memdéria dos Ancestrais”: Kathyelle, Gabriel, Lucas e Vitdria. Eles

se posicionam em circulo, cada um recolhe quatro dados da pilha, todos langcam

sobre a mesa e obtém os seguintes resultados:

al - | - IS L)) H

Os participantes rolam um outro dado para decidir quem comega o jogo. A

L |
L] L L
L

ordem fica a seguinte: Gabriel, depois Kathyelle, depois Vitéria, depois Lucas.

Gabriel comeca escolhendo um dado 1 e cria um vinculo de Dominio com
Kathyelle, que na sua vez aprimora esse vinculo para Forga da Natureza, usando
outro dado 1. Vitdria usa um dado 2 para criar um vinculo de Relagdo com Kathyelle.
Lucas usa um dado 6 para estabelecer um vinculo de Tesouro com Gabriel,
terminando assim a primeira rodada da preparagao do jogo.

Na segunda rodada de vinculos, Gabriel utiliza um dado 2 para criar uma
Relagdo com Lucas. Kathyelle, por sua vez, aprimora o vinculo que ja possui com
Vitéria, atribuindo um dado 3 para aprimorar a Relagcdo para Pela Circularidade.
Vitdéria cria um vinculo de Local com Kathyelle usando um dado 3 e Lucas coloca um
vinculo de Local com Vitoria. E assim sucessivamente até acabar os dados
disponiveis e preencher todos os vinculos maiores e os aprimoramentos em cada
um. Lembrando que o ultimo dado & coringa e pode virar qualquer numero. Temos

entdo os seguintes vinculos?:

2 Diagrama disponivel em https://renatoram.wordpress.com/2010/04/26/can-you-play-fiasco-online,
acesso em 02/02/2022.


https://renatoram.wordpress.com/2010/04/26/can-you-play-fiasco-online
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Memoria dos Ancestrais

\ @ Dominio

¥ Jogador: Gabriel « | Jogadora: Kat‘hyell‘e ]
‘i Personagem: Xangd n Forga da Natureza Personagem: Oya

' X @ Relagao

@ Em comunitarismo

0

a Relagao Relacgao

2 Através do Axé Pela circularidade

Local
] Tesouro @
| Poderoso reino africano
F Uma arma
f B Relagao :
b (1) De Ludicidade
e
\
: Jogador: Lucas B Local
|| Personagem: Mestre Zinza . Jogadora: Vitéria
‘ @ Grande cidade Personagem: Giselle B.
B multicultural

h: ol - - PR |

Com os vinculos prontos, Gabriel decide que o seu personagem sera Xango,
orixa do raio, que vai representar seu vinculo de Dominio - For¢ca da Natureza que
tem com Kathyelle. Além disso, terdo um vinculo de Relagdo - Comunitarismo,
porque Xango e Oya (personagem de Kathyelle) sao aliados.

Lucas sera Mestre Zinza, eximio e famoso capoeirista, que usa um simbolo
do machado de Xangd (vinculo de Tesouro - Arma), porque consegue ser imbuido
pelas forcas do orixa através da Relacao - Através do Axé que os dois possuem. Ao
mesmo tempo, Mestre Zinza tem uma aluna especialmente talentosa entre as suas
discipulas de capoeira, que é a famosa cantora Giselle B., personagem de Vitdria.
Existe uma Relacdo - de Ludicidade (capoeira) entre ambos. Os dois personagens
moram na cidade do Rio de Janeiro, que representa o vinculo de Local - Grande
cidade multicultural.

Giselle B. além de aluna de capoeira de Mestre Zinza e uma das maiores
cantoras de musica pop do mundo, é também descendente direta da rainha Oya
(Relacao - Pela Circularidade) e recebeu em sonhos as instru¢des para se dirigir até

a Africa retomar o que é seu por direito.
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Por fim, Kathyelle € Oya, orixa feminina dos ventos da tempestade, que € seu
vinculo de Dominio - For¢ca da Natureza com o personagem de Gabriel.

Agora os jogadores precisam comecgar a estabelecer cenas que possam
garantir a memoéria de si e de seu povo, seja porque S30 Orixas ou S0 pessoas
muito famosas, com o poder dos ancestrais que deixam as marcas culturais de seu

povo incrustadas em muitos coragdes pelo mundo. E flui o jogo.

3.6 Perspectivas sobre o jogo e as aulas (Aula 4 - 2 horas)

Habilidades principais: (EM13CHS501) Analisar os fundamentos da ética em
diferentes culturas, tempos e espacos, identificando processos que contribuem para
a formacéao de sujeitos éticos que valorizem a liberdade, a cooperagao, a autonomia,
o0 empreendedorismo, a convivéncia democratica e a solidariedade.

(EM13CHS502) Analisar situagdes da vida cotidiana, estilos de vida, valores,
condutas etc., desnaturalizando e problematizando formas de desigualdade,
preconceito, intolerancia e discriminacao, e identificar agdes que promovam os
Direitos Humanos, a solidariedade e o respeito as diferengcas e as liberdades

individuais.

Objetivos: Encerrar o ciclo de estudos sobre a mitologia loruba sem, no
entanto, encerrar as discussdes sobre cultura africana e suas influéncias na cultura
brasileira, mas antes projetar reflexdes e fundamentos que servirdo para embasar
estudos histéricos posteriores. Proporcionar ainda discussdes a partir de mitos
fundadores da cultura loruba que possam se estender a problematizagdes que
visem a tornar o ambiente escolar mais plural, combatendo o racismo principalmente

envolvido nas religiosidades de origem africana.

Recursos e materiais: Relatérios escritos pelos estudantes: 1) sondagem; 2)

primeira atividade em que imaginaram um “super grupo" de orixas; 3) os vinculos
criados pela turma na Tabela; 4) a finalizagcdo do jogo, com a descrigao do que
aconteceu com as personagens apos contabilizar os fatos de memoéria e

esquecimento.



73

Metodologia: retomar os assuntos e conceitos envolvidos em toda a
sequéncia didatica, desde a apresentacao dos mitos loruba e os orixas na primeira
aula, até a finalizagao do jogo “Memodria dos Ancestrais”. Realizar o levantamento de
percepcdes sobre os temas abordados através de uma roda de conversa em que
servirdo como motor de debates, os relatdrios ja escritos pelos educandos durante o
percurso dos estudos (ver Recursos e Materiais).

Por fim, buscar que os estudantes expressem de alguma forma seus
aprendizados ou ndo com as atividades, seja de forma oral, escrita, através de mais
uma rodada de jogo, desenho ou outras formas de expressao, que podem ser varias
e que podem ter causado impacto em diferentes vertentes de sua vida e formas de

ver o mundo.

Desenvolvimento: O jogo acabou e teremos em méos alguns materiais para
discutir na turma os principais conceitos abordados nas aulas, dos quais podemos
citar: a possibilidade de aprender com jogos, a mitologia loruba e alguns
fundamentos de religiosidades de matriz africana. Os objetivos maiores do
planejamento sdo: oportunizar aprendizagens historicas efetivas através do ludico,
identificar a influéncia da cultura loruba dentro da cultura brasileira, proporcionar
uma revisitacdo mais afeita ao didlogo das espiritualidades afro-brasileiras,
proporcionar praticas que incentivem os educandos ao convivio democratico e ao
respeito para com o diverso.

Entdo este € o momento de realizar o balango dos objetivos e dos resultados
alcangados, dos desvios e também do n&o alcancado, que precisa ser revisto. E o
momento de realizar a avaliagao final, que engloba todo o processo, dos estudantes,
que poderao receber a nota ou o conceito necessario aos documentos escolares.
Em consonancia, presumivelmente, € o momento da avaliacdo do professor, da auto
avaliagao do papel exercido como mediador da construcdo dos conhecimentos
realizados. Mas também da avaliagdo do professor pelos discentes, quem sabe e
por que nao? Importa ndo enxergar a avaliagdo como um julgamento, mas como
uma apreciagao daquilo que foi desenvolvido na aula de historia. Isso vale tanto para
o professor, quanto para os estudantes.

Além da gamificagao estar presente, ainda que de forma amena, aula a aula,
em todos os encontros com a turma, a propria sequéncia didatica é algo gamificada.

Pois a primeira aula e a segunda sdo as fases iniciais, que vao pouco a pouco
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aumentando de complexidade. Primeiro sdo apresentados os mitos, a origem do
mundo segundo a tradicdo loruba e os orixas. Depois os estudantes precisam
relacionar esse conteudo com outro mais mundano, do dia a dia, presente de
maneira acentuada na cultura de massas atual, que é a tematica de super-her6i. Em
seguida, a partir desses conhecimentos, sao levados a identificar aspectos
especificos, como necessidades e comportamentos, dentro das tramas dos orixas,
conhecimento que so irdo atingir através de pesquisa. Com essa informacgao, que foi
construida dentro do coletivo da turma, terminaram um jogo que antes figurava
incompleto.

Um ponto importante € a constancia do feedback durante o processo de
aprendizagem, a testagem das solugbes propostas pelos estudantes enquanto
desenvolvem as tarefas. O retorno frequente e imediato dos caminhos tracados,
para que seja possivel a readequagao. Esses momentos acontecem tanto dentro do
coletivo, entre os colegas, quanto direcionado pelo professor. Trabalho em grupo,
como a atividade da primeira aula, em que foi proposto pensar um “super grupo” de
orixas, a atividade de preenchimento da tabela do jogo durante o brainstorm, e o
proprio jogo, que é jogado através de acordos e dialogos, em decisdes conjuntas,
sdo exemplos deste aspecto importante da gamificagdo utilizado nesta sequéncia
didatica.

Por fim, a grande recompensa pelo esfor¢o de superagao dos problemas, que
€ jogar o jogo. Jogo que foi conseguido através da interatividade, da cooperagao e
da escalada de dificuldades, que s&o elementos classicos da metodologia
gamificada, pois sdo elementos vindos dos games que se adequam ao fazer
pedagogico. O jogo aqui figura, ao mesmo tempo, como o desafio final, o “chefao”
no fim da fase (pois vai exigir dos estudantes o maior numero de habilidades
cognitivas até entdo) e como recompensa final, prémio por todo o esforgo
despendido, ja que as aprendizagens ludicas pelo jogo proporcionam, via de regra,
satisfagcao pessoal.

Dessa forma, a gamificagdo esta estruturada na coluna dorsal metodoldgica
dos conteudos desta sequéncia didatica, que transforma o jogo em aula em historia.
Elementos de gamificacdo permeiam as etapas da aula, entremeadas por praticas
que podem ser bem tradicionais de uma sala de aula, como questionarios, leituras
conjuntas, producdo escrita, trabalho em grupo. No entanto, essas caracteristicas

nao deixam de fazer parte da aplicagdo de jogos na aula. Ndo sdo necessarias



75

grandes modificagdes ou o uso de aparelhos eletrdnicos de alta tecnologia para se
usar a gamificagdo no ensino de histéria, bastante algumas mudancgas estruturais
basicas. Os materiais usados podem ser os mesmos de sempre, de nés professores
tdo acostumados e a vontade com quadro e giz, desde que a ldgica intrinseca aos
momentos em que a aula esta dividida crie aproximagdes com estruturas psiquicas
utilizadas nos games. Realizar esse movimento, de transformar o jogo em aula de
histéria tem a capacidade de gerar engajamento. O aluno incentivado a participar da
aula tem maiores condi¢des de envolver-se com seu aprendizado e contribuir com o
aprendizado de todos.

Para avaliar o processo, € preciso refletir como e se as habilidades
pretendidas com as aulas foram alcangadas. Discutir com os alunos sobre o que se
aprende estudando a mitologia loruba, que transparece até hoje nas religiosidades
tradicionais africanas e nas religides afro-brasileiras. Estar a turma disposta em
circulo, para que ocorra o contato visual e o grupo em contato continuo, para utilizar
novamente a circularidade, um dos valores civilizatérios afro-brasileiros ja citados.

Neste momento da sequéncia didatica € primordial recordar todo o trajeto
feito, agora que as agdes iniciais ja tiveram os seus porqués de existirem explicados.
Remontar a primeira aula parece propicio. Relembrar o que foi feito e como foi feito.
Trazer a tona novamente a descrigao dos orixas, a explicagao da origem do mundo,
dos humanos e suas influéncias hoje. Retomar a discussdo sobre a assimilagao
feita, tanto nos materiais apresentados, quanto na atividade da aula, entre orixas e
super-herdis. Se existe ai preconceito, insensibilidade e desrespeito as religides.
Essa abordagem ajudou a entender melhor a cultura africana, desfazendo algumas
visdes arraigadas ou reforgou a visdo que se tinha sobre as divindades loruba?

Hugo Canuto, autor da histéria em quadrinhos “Contos dos Orixas” mantém
em seu site um apanhado de links sobre noticias nacionais e internacionais, bem
como artigos académicos sobre sua obra®. Ja o curta audiovisual "Oya - Rise of the
Orisha”, por exemplo, teve repercussao em diversos portais de noticias ligados aos
movimentos negros?*. A maioria das analises, disponiveis na internet através de uma

busca rapida, das duas obras vé com bons olhos as adaptagdes e enxergam as

2 https://hugocanuto.com/qallery/contos-dos-orixas-tales-of-the-orishas, acessado em 16/01/2022.

2 Exemplos em
https://www.pordentrodaafrica.com/cultura/este-e-um-filme-sobre-o-super-heroi-africano-apresentado-

pelos-orixas-diz-diretor-nigeriano e
https://www.geledes.org.br/assista-o-filme-de-super-herois-africanos-oya-rise-of-the-orisha,
acessados em 16/01/2022.



https://www.pordentrodaafrica.com/cultura/este-e-um-filme-sobre-o-super-heroi-africano-apresentado-pelos-orixas-diz-diretor-nigeriano
https://www.pordentrodaafrica.com/cultura/este-e-um-filme-sobre-o-super-heroi-africano-apresentado-pelos-orixas-diz-diretor-nigeriano
https://www.geledes.org.br/assista-o-filme-de-super-herois-africanos-oya-rise-of-the-orisha/
https://hugocanuto.com/gallery/contos-dos-orixas-tales-of-the-orishas
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propostas artisticas como forma de divulgacédo da cultura africana e afro-brasileira
para publicos maiores, que tém a oportunidade de rever conceitos e desmistificar
algumas visbdes prévias carregadas, muitas vezes, de preconceitos. No entanto,
aproximar orixas e super-herdéis da cultura de massas estadunidense ndo agradou a
todos. O portal Correio Nagd publicou reportagem contendo criticas a esse
movimento®. Ndo consta data no site, mas pelo texto € presumivel constatar que foi
publicada antes do langcamento do filme nigeriano "Oya - Rise of the Orisha”. No
texto, o antropdlogo Marlon Marcos, em entrevista, demonstrou inquietagdo com o
fato:

“[Marlon Marcos] teme que este filme colabore para ‘dessacralizar o
que é sagrado e termine transformando os Orixas, na mente das pessoas
que ndo cultuam o candomblé, como seres mitolégicos e nao em entidades
religiosas vivas’. O pesquisador da tematica do candomblé explica que os
Orixas foram e sao entidades importantes para o processo de construgéo
identitaria do povo brasileiro. ‘Eu ndo quero que ninguém pense em lansa
[Oya] como Mulher Maravilha. lansa existe. Nos referenciamos, ‘batemos
cabeca para ela’. Eu ndo quero ver minha mae Oya tratada como

superorixa. Eu, como filho de santo, ndo gostaria de passar por isso’,
resume. (CORREIO NAGO, s/d).

A preocupacédo € que os orixas sejam banalizados e desrespeitados em seus
aspectos sagrados, que nao ocorra uma separacgao entre o orixa mitoldgico e o orixa
dos terreiros religiosos. Trata-se de um tema sensivel na aula de histéria. Sensivel
pois expbe vividamente as religiosidades africanas e afro-brasileiras, desde estas
obras de arte até a sala de aula, o sagrado da vida tornado mundano, maleavel a
manipulacdo dos conceitos, talvez apenas um simulacro do que lhe € mais altivo e
que lhes concede parte do sentido & vida. E sensivel porque é comum que em
atividades envolvendo religiosidades africanas e afro-brasileiras, os estudantes de
religidao cristdo neopentecostal neguem-se a participar e, nao raro, 0s pais
comparecam a diregdo para solicitar a isengao dos filhos das aulas e do conteudo
referido. E sensivel porque é pensamento frequente vincular Exu ao Deménio, e é
comum ouvir a frase “chuta que € macumba”, porque corriqueiramente pessoas
desinformadas relacionam religides de matriz africana ao Mal.

De fato, sdo assuntos sensiveis por diversos motivos, que vao desde a
protecado da religiosidade de matriz africana, ja tdo vilipendiada, até a construgéo

das violéncias contra expressdes de fé afro-brasileiras, calcadas nos preconceitos

% Disponivel em
https://correionago.com.br/orixas-como-super-herois-nao-sao-bem-recebidos-por-povo-de-santo,
acessado em 16/01/2022.
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que ha muito sobrepesam a cultura negra no pais, passando por interpretacoes
religiosas que beiram o fundamentalismo. Mais tranquilamente para o professor e
para a escola seria, portanto, calar. Evitar assunto tdo espinhoso em prol da
aparéncia de paz que reinaria na sala de aula. Porém, seria uma paz enganosa, ja
que subjaz sob o siléncio a manutengdo da discriminagao e a ignorancia geral sobre
religiosidades que sao fundamentais na constru¢ao das religiosidades nacionais. E
principalmente, ndo falando sobre orixas deixariamos de abordar na sua plenitude a
rica cultura loruba, importante influéncia africana na formagao da cultura brasileira.

Temas sensiveis em ensino de historia € um conceito relevante nesta area do
conhecimento, sdo assuntos vistos geralmente como “quentes” e “do momento”.
Mas algo mais, sdo também complexos do ponto de vista social, ndo apenas
histérico, podem suscitar debates na sala de aula, pois costumam envolver fatos
histéricos mais recentes, que contém reminiscéncias até hoje. Sdo temas
controversos que tém a capacidade de colocar o professor de histéria na dificil
posicao de intermediador de posi¢des antagdnicas. Carmem Zeli de Vargas Gil e
Jonas Camargo Eugenio nos dao algumas definigbes:

“Verena Alberti (2014, p.2) cita o relatério da Associa¢do de Historia
da Inglaterra sobre o ensino de temas sensiveis ou controversos para
destacar que sua abordagem implica o reconhecimento de injusticas que
foram cometidas no passado contra pessoas ou grupos, provocando o
choque de diferentes versdes do passado ensinado na sala de aula com
memorias familiares ou comunitarias: ‘observa-se que estamos no terreno

das memodrias em disputa, que tem na escola um de seus palcos politicos
talvez mais evidentes’™ (GIL; EUGENIO, 2018, p. 142).

Um tema sensivel €, em linhas gerais, um assunto delicado, que pode gerar
emocdes dentro da aula de historia, pois apela para demandas atuais, vivenciadas

pelos alunos e suas familias, que podem ser resistentes ou defensores a elas.

“Assim, os temas sensiveis sdo potentes para ensinar Historia, pois
ndo envolvem um ponto de vista universal e, nesse sentido, sao
desafiadores e relevantes. Mas ndo somente isso. Ha outra dimenséo de
sua abordagem que se soma a complexidade de seu tratamento em sala de

aula: eles envolvem pertencimentos, identidades e prioridades em conflito,
suscitam emogdes” (GIL; EUGENIO, 2018, p. 145).

Neste ponto, os ecos destes temas na aula de histéria podem ser
problematicos, j4 que motivados por posicionamentos politicos ou morais, 0
professor pode ser acusado de ser ideologicamente enviesado. Mesmo com a
ciéncia dos direitos de liberdade de catedra e outros, como laicismo estatal (em se

tratando de escola publica), por exemplo, afora as diversas leis de apoio e dever de
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aplicacao do ensino das relagdes étnico-raciais na escola, em que as leis 10.639/03
e 11.645/08 sao os maiores exemplos, essa acusacdo nado € o maior desafio do
professor. O principal problema ao ser tachado de ideolégico na aula de histéria é o
pronto desinteresse, apatia ou resisténcia do discente discordante ao participar da
atividade. Incentivado por opinides previamente formadas, assim que tem suas
convicgdes enfrentadas pela aula ou pelos colegas, o estudante cria uma barreira ao
conteudo da aula. Quanto a isso, reitero o proveito dos usos da metodologia da
gamificagéo e da ludicidade nas aulas de histéria, pois sdo medidas que fragmentam
o conteudo em etapas, que se complexifica ao longo dos encontros, e chama a
participacdo, ndo ao enfrentamento como poderia ser outro tipo de abordagem na
sala de aula.

Apesar das dificuldades em tratar de temas sensiveis no ensino de historia,
eles também s&o proveitosos. Ao mesmo tempo que um determinado grupo de
alunos pode se sentir desmotivado, outro grupo pode, ao contrario, se entusiasmar,
o0 que, de fato, é frequente em sala de aula, e esperado, pela prépria relagao de
disputa que envolve a matéria. Carmen Gil e Jonas Eugenio arrematam sobre o
assunto:

“Inspirados em Chervel (1990) e Julia (2001), parece-nos que
trabalhar com temas sensiveis e questdes controversas em sala de aula
afirma outra finalidade para a Histdria como disciplina escolar, diferente
daquela para a qual foi instituida inicialmente. Queremos crer que isso é
parte do compromisso com a formagao cidada. Talvez ndo seja mais aquela
propalada em outras décadas, de formar o aluno critico que ndo se deixa
enganar pela midia e por opinides produzidas fora do ambito académico,
embora comprometida a participagdo no debate publico. Trata-se de uma
cidadania que chama a responsabilidade com a justica, com a defesa dos
direitos humanos e com a vida no planeta, para que as pessoas possam
viver juntas de forma saudavel e generosa. Dai, talvez, a relevancia da

abordagem dos temas sensiveis, vivos e controversos nas salas de aula”
(GIL; EUGENIO, 2018, p. 156).

Para que falar e jogar sobre e com os orixas ocorra de maneira respeitosa,
gue nao incorra na dessacralizagao das figuras religiosas de matriz africana, o papel
do professor como mediador € sempre imprescindivel. Robéria Nadia Araujo
Nascimento argumenta que nao tratar de orixas em sala de aula, apenas deixa-los
restritos aos iniciados nas religides, colabora para a invisibilizagdo dos mesmos,
realgcando o predominio das religides cristas na sociedade brasileira (2019, p. 203).

“Nesse cenario, criancas e adolescentes da educagdo fundamental

desconhecem os arquétipos e os sentidos dos mitos sagrados de tais
religides, e, por extensdo, n&o valorizam as tradigdes ancestrais da cultura
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negra, nem tampouco reconhecem suas influéncias na formagédo da
sociedade brasileira. Cabe, portanto, trabalhar em prol de uma escola sem
estigmas que forme para a compreensao da diversidade como condigao de
cidadania” (NASCIMENTO, 2019, p. 203).

Estudantes pertencentes as religides de matriz africana estdo na escola, mas
tentam manter sua fé invisibilizada, para que nao sejam discriminadas pelos colegas
e até mesmo pelos professores. Em determinado ano letivo tive a oportunidade de
lecionar o componente curricular de Ensino Religioso para uma turma de 1° ano do
Ensino Médio em uma escola publica de Porto Alegre. Em algum momento nas
primeiras aulas do ano perguntei a religido deles, mas poucos se manifestaram,
muitos desviaram o olhar. Optei entdo por realizar o procedimento deles escreverem
num papel pequeno e me entregar. Misturei todos os papeizinhos e comecei a abirir,
assim eu nao teria como saber qual era a religido de ninguém em especifico.
Nenhum participante da aula se colocou como pertencente a religido de matriz
africana. Meses mais tarde, a escola se mobilizou para criar projetos sobre o Dia da
Consciéncia Negra, dia 20 de novembro, que seriam expostos numa espécie de feira
pedagogica. Através de um projeto interdisciplinar envolvendo Histéria e Ensino
Religioso optamos pelo tema das religiosidades africanas. Foi a partir do momento
que passaram a ver seus orixas, cores e praticas sendo tratadas na sala de aula que
duas alunas da mesma turma se revelaram como praticantes de religides “de
terreiro”. A participacdo destas alunas aumentou imensamente e foram elas as
lideres dos trabalhos: passaram a distribuir as tarefas, a explicar aos colegas e
professores detalhes importantes que nao poderiam passar despercebidos, ao
mesmo tempo que desmistificavam concepg¢des equivocadas sobre a sua religido.

Assim, me parece que a escola pode também ser um local de violéncia
simbdlica contra religiosidades africanas e afro-brasileiras, quando percebemos o
silenciamento dos pertencentes a estas religides, que preferem esconder-se a ter
sua fé deturpada sob acusacdes de realizar atitudes maléficas. Trazer os orixas para
a sala de aula tem justamente o propdsito de combater o preconceito envolto na
tematica, com a intermediagado do professor, que exerce nesse ponto as fungdes
tanto de propositor do aprendizado através da diferenga e do respeito a alteridade
entre os estudantes, quanto o de mantenedor da sacralidade das religiosidades,
convergindo para a historicidade dos orixas da cosmologia loruba, formadores da

identidade brasileira.
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“O processo de mediagdo pedagdgica pode colocar em dialogo a
historicidade dos grupos étnicos e suas religiosidades, como modos de
resisténcia, para enaltecer as ‘diferengas’ como marcas da heterogeneidade
social, cultural e religiosa, a fim de evidenciar os marcadores da pluralidade
brasileira” (NASCIMENTO, 2019, p. 209).

Especificamente sobre as representacdes dos orixas em midias de cultura
pop, que os transforma em super-herodis, dos quais sao os quadrinhos “Contos dos
Orixas” sao representantes, elas sao formas de divulgagdo que carregam marcas da
hibridizacdo cultural, mas com o ponto importante de que essas representacdes
usam da estética e linguagem artistica dos quadrinhos de super-herdi, mas partem
dos contextos culturais africanos, que transparecem suas origens nas aparéncias,
nos modos de agir, nas vestimentas, na forma da narrativa, na musica, no idioma,
em tudo, enfim, que compde o personagem e seu entorno. Robéria Nascimento
argumenta que os quadrinhos guardam potencialidades didaticas relacionadas a
ludicidade e que possuem uma linguagem que favorece a mediagcdo do professor
(2019, p. 213):

“A coletanea Contos dos Orixas € um aporte metodolégico que pode
notabilizar a cultura da Africa na sala de aula por meio do estudo de
divindades que se transmutam em super-heréis numa metafora de
empoderamento dos simbolos sagrados. Nesse sentido, os superpoderes
fazem apologia a resiliéncia propiciando o questionamento dos arquétipos
eurocéntricos que colonizam os curriculos, ao mesmo tempo em que

constroem dialogos e saberes a luz das batalhas e conquistas dos deuses
afro-brasileiros” (NASCIMENTO, 2019, p. 214).

Reafirmar o compromisso de aproximar a aula de histéria com as
contribuigdes africanas para a formagao da identidade nacional e dos habitantes do
pais, dos quais, obviamente, os individuos que frequentam a escola fazem parte, é
tarefa indispensavel do professor de histéria. Conforme sua formagdo e
aprimoramento, que deve ser constante, a fim de que o professor mesmo supere
visdes eurocentradas, para que possa descolonizar os préprios conceitos e a sua
aula. Ao encontro dessas necessidades, avalio o jogo ora descrito e analisado como
proveitoso para estas tarefas, que atendem inclusive requisicdes importantes das
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo das Relacdes Etnico-Raciais e
para o Ensino de Historia e Cultura Afro-Brasileira e Africana:

“Em Histéria da Africa, tratada em perspectiva positiva, ndo sé de
denuncia da miséria e discriminagdes que atingem o continente, nos tépicos
pertinentes se fara articuladamente com a histéria dos afrodescendentes no
Brasil e serdo abordados temas relativos: — ao papel dos ancidos e dos

griots como guardidos da memoaria historica; — a histéria da ancestralidade e
religiosidade africana” (BRASIL, 2004, p. 21).
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Sendo assim, o jogo de RPG “Memdria dos Ancestrais” apresenta
possibilidades de tornar-se ferramenta potente de aprendizagens antirracistas, pois
proporciona a problematizacdo das praticas culturais padronizadoras, a
conceituacao de identidades e alteridades e a afirmacgao de influéncias africanas.

Essas questbes tém a capacidade de gerar excelentes dialogos com os
estudantes, trazendo para a roda de conversa através das analises dos ja citados
materiais produzidos por eles: reposta a sondagem, criagdo do grupo de orixas,
preenchimento da tabela de preparagdo do jogo e os relatos de memoria ou
esquecimento das personagens apos o fim do jogo. Fazer a reflexdo do processo e
se o jogo foi um estagio final suficientemente desafiador e enriquecedor.

O jogo conta com trés momentos importantes que se diferem entre si como
forma estruturante. O primeiro € o elemento da aleatoriedade, fundamental na
preparagao do jogo, quando se langam os dados e se escolhem os vinculos entre os
jogadores, que terdo que construir suas personagens a partir dai. Antes dos dados
rolarem nao tem muito como imaginar como sera o jogo, € a partir dos volteios da
fortuna que o jogo se forma. Dessa maneira, inverte-se a caracteristica tradicional do
jogo: geralmente primeiro constroem-se os fundamentos, depois se acrescenta a
sorte, aqui € o contrario, € em cima da completa aleatoriedade que se constroem os
fundamentos das personagens.

O segundo momento importante do jogo é o fator do improviso realizado
através de estruturas basicas acordadas apds o sorteio de caracteristicas, mas
principalmente o improviso se da pela interacdo e dependéncia da participacdo dos
colegas de jogo. Os dialogos, acordos e os jogos de improviso sdo frequentes e
fundamentais nessa etapa.

O terceiro momento é o da narrativa final, dessa vez mais solitaria, onde as
decisdes coletivas e os lances de sorte ou azar terdo de ser sintetizados no destino
da personagem a partir do enredo até entdo construido e os dados escuros e claros
possuidos pelo jogador quando o jogo termina. Essa narrativa € um dos materiais
produzidos e alvos da analise final da sequéncia didatica ora realizada.

Caso a participagao ativa dos estudantes seja escassa na discusséo, néo ha
problema, ja que a participagcdo como ouvinte também é valida. No entanto, é
necessario que se realize uma avaliacdo da atividade. Nesse caso, podemos langar
algumas questdes motivadoras para o debate, seja ele através dos dialogo, seja

através da escrita, como as seguintes:
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1. O que podemos aprender com os mitos de origem loruba?

2. Podemos enxergar alguns exemplos de comportamentos tipicos brasileiros
nos comportamentos tipicos dos orixas? Se sim, quais? Se nao, explique em
quais pontos sao diferentes?

3. Construir e jogar um jogo sobre os orixas ajudou ou dificultou a sua
compreensao das divindades loruba? Explique.

4. Conhecendo um pouco mais sobre os orixas agora, porque vocé acha que as
religides de matriz africana ainda sofrem tanto com o preconceito?

5. Sabendo que a cultura loruba é parte tado importante da cultura brasileira, os
mitos de origem loruba podem ajudar a pensar também sobre as nossas
préprias origens?

6. Aprender sobre as diferengcas que sempre havera entre nés pode contribuir

para uma convivéncia mais democratica e pacifica? Por qué?

As formas de avaliagao para distribuicdo de notas e conceitos aos estudantes
podem ocorrer de varias formas, em que pese a participagdo no jogo a mais
importante delas. Apesar do jogo ter sido originalmente pensado para a participagao
de quatro pessoas, € permitido que mais de um jogador seja responsavel pela
conducao interpretativa da mesma personagem, dividindo as cenas, por exemplo. A
construgdo das cenas com frequéncia envolvem mais de dois personagens, nem
todos sdo personagens dos jogadores, mas apenas personagens ocasionais
necessarias para o desenrolar de uma cena especifica, que podem ser conduzidos
pelos demais jogadores, ou até mesmo pessoas de fora do jogo, que estao apenas
observando, mas que agora tém a oportunidade de participar do jogo pontualmente.
Também é compreensivel que poucos estudantes queiram fazer parte do jogo, pois
ele pode exigir certa desenvoltura e algumas pessoas nao queiram se expor, ainda
que seja frequentemente recomendado arte da atuacédo e jogos de interpretagao
para a superagao da timidez. Forgar alguém a jogar para ganhar nota arruinaria
completamente os objetivos das aulas e do ato de jogar. “Antes de mais nada, o jogo
€ uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens deixa de ser jogo, podendo no maximo
ser uma imitagao forgcada” (HUIZINGA, 2019, p. 9).

Para aqueles estudantes que n&o jogaram, bastara que possam ter

acompanhado o desenrolar do jogo, que tem o potencial de transformar-se em mini
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espetaculo na sala de aula. Outras possibilidades de avaliacdo sao a producao
escrita através das questdes motivadoras acima elencadas, através da participacao
nos debates na aula de avaliagdo dos resultados, através da analise escrita dos
materiais produzidos nas aulas, através de desenhos sobre o conteudo, quem sabe
até uma histéria em quadrinhos. Ou mesmo avaliar através de outro jogo. Repetir
um processo apdés conseguir maiores informacdes sobre ele é um dos elementos
mais fortes da gamificacdo, pois a cada vez que uma atividade é realizada, ela
teoricamente sera mais precisa, ja que contém mais esforcos em diregdo a

aprendizagem.
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Capitulo 4 - Planejamentos das Aulas: Cosmogonia Guarani

O material base para a construgcdo do jogo sobre os mitos de origem Guarani
€ um texto de Kaka Wera Jecupé, chamado “Os primeiros costumes do colibri”. Este
€ o primeiro capitulo do livro “Tupa tenondé: a criacdo do universo, da terra e do
homem segundo a tradi¢ao oral Guarani”, que trata do surgimento de Nhanderu, que
€ o Criador e o primeiro ser na mitologia Guarani. Kaka Wera descreve Nhanderu da
seguinte forma:

“Nande Ru Tenondé, embora seja uma expressdo que significa literalmente
‘Nosso Pai Primeiro’, € um dos varios nomes que se atribuem a Suprema
Consciéncia, cujo corpo é o espacgo imanifestado e cuja esséncia manifestada é o

ritmo, o Espirito-Musica, ou Grande Som Primeiro, também vislumbrado pelos
grandes pajés como a Eterna Musica, geradora de vidas” (JECUPE, 2001, p. 27).

Ou seja, foi através da manifestacdo sonora do Primeiro Ser que as coisas
todas foram criadas através desta musica primordial. Esse som ou musica é Tupa
Tenondé, que palavras formadas por fu (som) + pan (tonalidade) e tenondé (inicio).
Através de Tupa, som, vento, musica, foi que tudo surgiu.

A representagao fisica de Tupa Tenondé é o colibri, expressao do sagrado na
cultura Guarani, veloz mensageiro divino. Assim também cada pessoa tem em si
uma alma-colibri, responsavel por realizar a ligagdo com Tupa e transmitir sabedoria.
Nao a toa, o colibri ocupa papel central no planejamento das aulas, tanto na escolha
do poema, quanto na criag&o estética do jogo.

No trecho ja citado, “Os primeiros costumes do colibri”, Kaka Wera transcreve
0s versos ancestrais que contam a criagao do mundo através de Nhanderu Tenondé.
Kaka Wera Jecupé tem origem Guarani e esteve por anos imerso nos ensinamentos
deste povo. As origens miticas que serdo aqui compartilhadas estdo expressas no
que Kaka Wera chama de “palavras formosas”, modos de contar a sabedoria
ancestral envoltos numa poética singular. Estas palavras tém origem muito antiga,
incrustadas na sabedoria popular Guarani, que foram catalogadas pela primeira vez
por Léon Cadogan.

Léon Cadogan, etndélogo paraguaio publicou em 1959 o livro “Ayvu Rapyta:
Textos miticos de los Mbya-Guarani”, em que compilou diversas passagens da
histéria oral Mbya-Guarani, especialmente da sua narrativa sobre a origem do
universo, dos seres e de tudo o que existe. Cadogan imergiu no convivio entre os

Mbya-Guarani por anos, aprendendo seus costumes e conhecimentos, foi iniciado
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na tradicdo e recebeu a honra de ouvir seus segredos. O pesquisador transcreveu o
que ouviu do dialeto Mbya com base na gramatica Guarani paraguaia e verteu para
o idioma espanhol. Kaka Wera baseou-se nesta transcricdo e nos ensinamentos
recebidos de sabios pajés brasileiros de aldeias Guarani ao redor das fogueiras. O
livro “Tupa Tenondé” apresenta as citadas palavras formosas de forma bilingue,
transcritas do Guarani para o alfabeto romano e traduzidas para o portugués.

Sobre o mito de origem Guarani, serdo estas palavras formosas em versos
que irdo compor o jogo criado na aula de historia. Dividido em trés momentos
distintos: o processo de apreensao do mito, criagdo do jogo e de fato jogar fecham o
ciclo de contato inicial com a cultura Guarani, que possivelmente gerara posteriores
entrelagamentos cognitivos.

O plano de aulas segue o modelo curricular de duas aulas de histéria por
semana e esta estruturado da seguinte forma: 1) a primeira aula (2 horas) é
reservada para identificar o mito de origem Guarani, que sera relacionado a um
conhecimento do cotidiano utilizado como um dos fundamentos culturais deste povo;
2) a segunda aula (2 horas) é reservada para a construcdo do jogo, que sera
aprimorado coletivamente dentro da aula de histéria, com a montagem de pecas
importante para jogar o jogo. Estas duas etapas estardo postas de forma a criar um
mecanismo de gamificagdo das aulas, terminando no terceiro momento, que é: 3) a
ultima aula (2 horas) reservada a pratica do jogo, de forma a encerrar o ciclo restrito
de estudos sobre o mito de origem Guarani.

O planejamento estd amparado em habilidades constantes na BNCC (Base
Nacional Comum Curricular). As notag¢des das habilidades estdo demarcadas pelas
iniciais EF para Ensino Fundamental, logo apdés o ano. Por exemplo EF06 para 6°
ano do Ensino Fundamental. Este planejamento pode ser facilmente aplicado, ainda
que com pequenas adaptacdes, nas aulas de histéria de qualquer ano/série do
Ensino Fundamental - séries finais, quanto do Ensino Médio. Neste ultimo caso,
também esta apontada a habilidade da BNCC correspondente, notada pelas iniciais
EM no inicio do codigo da Base Nacional Comum Curricular.

Por fim, estd acrescido em cada plano de aula uma sessao intitulada
“‘gamificagao”, que explicita como a aula pode tornar-se gamificada, quais elementos

fazem parte e como podem ser aproveitados na construgao do jogo.
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4.1 Mito de Origem Guarani (Aula 1 - 2 horas)

Habilidades principais: (EFO6HI02) Identificar a génese da produgéo do saber
historico e analisar o significado das fontes que originaram determinadas formas de
registro em sociedades e épocas distintas.

(EFO8HI27) Identificar as tensbes e os significados dos discursos
civilizatorios, avaliando seus impactos negativos para os povos indigenas originarios
e as populagdes negras nas Américas.

(EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as circunstancias historicas,
geograficas, politicas, econdmicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes
conceituais (etnocentrismo, racismo, evolugéo, modernidade,
cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente seu significado
histérico e comparando-as a narrativas que contemplem outros agentes e discursos.

(EM13CHS104) Analisar objetos e vestigios da cultura material e imaterial de
modo a identificar conhecimentos, valores, crengas e praticas que caracterizam a
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades inseridas no tempo e no

espaco.

Objetivos: Conhecer o mito de criacdo e de origem dos seres da cultura
Guarani. Problematizar a nogdo de que os indigenas sao povos selvaticos,

portadores de uma cultura incivilizada e pueril.

Recursos e materiais: Projetor multimidia, lousa, trecho de texto do livro Tupa

Tenondé, de Kaka Wera Jecupé, video produzido pelo IPHAN.

Metodologia: Apresentar aos estudantes parte do mito de origem do povo
Guarani, contido no livro “Tupa Tenondé: a criagcdo do Universo, da Terra e do
Homem segundo a tradigdo oral Guarani’, em especial o trecho “Os primeiros
costumes do colibri’, coletado de fontes orais pelo mesmo autor. Em adigao, exibir o
video produzido pelo Instituto do Patrimdnio Histdrico e Artistico Nacional no canal
do IPHAN no Youtube (Iphangovbr) sobre a visao dos guarani acerca do céu e das

constelagdes: “Cuaracy Ra’Angaba — O céu Tupi Guarani"®.

26 Cuaracy Ra’Angaba — O céu Tupi Guarani, acessado em 02/12/2021.



https://www.youtube.com/watch?v=obuRxNgAh6c
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Desenvolvimento: Iniciar a aula com uma pergunta-problema, motivadora de

discussdes polémicas, tdo apreciadas pela maioria dos adolescentes: como vocé
acha que o mundo comegou? Quais versdes de criagao das coisas vocé conhece?
Apos ouvir todos e conduzir um breve debate, distribuir aos discentes o trecho de
“Os primeiros costumes do colibri’, ou de como foi criado o mundo segundo o0 mito
Guarani. O procedimento aqui é o de conduzir a leitura conjunta e colher impressoes
da narrativa.

A seguir, a exibicdo de trechos do mini documentario “Cuaracy Ra’Angaba —
O céu Tupi Guarani” (28:01 minutos) em que sao relatados os mitos relativos ao céu
entre os Guarani, bem como sua forma de se localizar no espacgo. Frisar também a
intima relacdo entre a astronomia empirica Guarani e a tecnologia agricola,
realcando a sofisticagdo do conhecimento indigena sobre os ciclos da natureza
locais.

De ciéncia da cosmogonia Guarani e dos estudos astrondmicos deste povo,
os alunos serdao incentivados a pesquisar 0s principais corpos celestes e
constelagdes que conhecemos hoje, pesquisar quem os nomeou e porqué. Sabendo
gue a maioria das nomenclaturas tradicionais das constelagdes utilizadas hoje sao
de origem greco-romana, novamente o exercicio de aproximagao e afastamento vai
se fazer presente no processo de construgdo da aprendizagem, tomando o cuidado
de ndo conduzir para um discurso ficcional de complexidade (grego) versus
supersticiosidade (Guarani), que afirmaria uma visado eurocentrada, mas de apontar
que diferentes povos buscaram solugbes semelhantes, aproximando mito e
investigacao da natureza.

A atividade proposta sera a de recriar outras constelagées do céu e apontar
passagens e personagens contidos n’Os primeiros costumes do colibri, mudando
tracados, formatos, posi¢cdes celestes, emulagdes ou 0 que quiserem imaginar.
Notando que frequentemente as constelagdes Guarani ndo coincidem com as
constelagcbes de origem grega. Utilizar a criatividade e permitir utilizar o artificio do “e
se?” em historia € uma virtualidade que pertence sempre ao ambiente do jogo e que
afirma a diferenga, pois pode permitir que os discentes imaginem outra histéria, que
a reescrevam ao menos no microcosmo da sua imaginagao aberta as variabilidades,

fundamentadas nos seus conhecimentos histéricos recém apreendidos.



88

Gamificacdo: A atividade proposta pode ser realizada em grupos, o que
aumenta a interatividade e insere um componente colaborativo, sempre necessario e
importante para a gamificacdo e para o aprendizado. Dentro das especificagbes do
framework de Yu-Kai Chou?, nesta aula serdo utilizadas os elementos de
Significado Epico, pois intenciona-se que o discente esteja participando de algo que
€ maior e, supostamente, mais importante que algo que ele normalmente faria, nesta
situacdo sera reordenar o céu, pontuando constelagcbes diferentes daquelas
existente e/ou conhecidas. Outro elemento do diagrama de Chou sobre a
gamificacdo envolvido na tarefa € a de Empoderamento da Criatividade, ja que esta
envolvido num processo criativo no qual repetidamente tem de descobrir algo e
tentar combinacgdes diferentes, a fim de imaginar constelagbes diversas com base no

mito de origem narrado no trecho selecionado de Tupa Tenondeé.
4.2 Criagao do Jogo sobre Mito de Origem Guarani (Aula 2 - 2 horas)

Habilidades principais: (EFO6HI02) Identificar a génese da produgao do saber
histérico e analisar o significado das fontes que originaram determinadas formas de
registro em sociedades e épocas distintas.

(EFO6HI03) Identificar as hipoteses cientificas sobre o surgimento da espécie
humana e sua historicidade e analisar os significados dos mitos de fundagao.

(EM13CHS104) Analisar objetos e vestigios da cultura material e imaterial de
modo a identificar conhecimentos, valores, crengas e praticas que caracterizam a
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades inseridas no tempo e no

espacgo

Objetivos: Conhecer o mito de criagdo e de origem dos seres da cultura
Guarani. Reimaginar cenas do mito de origem, Guarani e representa-los

artisticamente.

Recursos e materiais: papel em branco, lapis para desenho e para colorir,
computadores, smartphones ou outros aparelhos eletrbnicos, impressora (se

possivel), trecho de texto do livro Tupa Tenondé, de Kaka Wera Jecupé.

7 rever https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework,
acesso em 05/06/2020.


https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework
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Metodologia: Propor aos estudantes que, de posse da leitura do trecho “Os
primeiros costumes do colibri” de Kaka Wera, eles imaginem e criem imagens que
representem versos do poema. A criacdo pode ser tanto em desenho a mao com
lapis e papel, quanto uma produc¢do ou simplesmente edigdo de uma imagem ja
existente na internet. Para a segunda opg¢ao, poderao utilizar programas ou
aplicativos simples que ja vem nativos em computadores e telefones celulares. Outra
opcao é utilizar sites da internet para configurar de forma padrao uma imagem, como

o site Canva®®, indicado para produgdes artisticas e edigdo simples de imagens.

Desenvolvimento: Os estudantes irdo criar as cartas apdés tomar contato com
a cosmogonia na sala de aula. Os estudantes irdo projetar imagens nas suas cartas
segundo as imagens mentais que eles criaram através da leitura e da audigdo do
mito da criagdo. A imaginagao torna-se uma imagem impressa ou desenhada.

Como o jogo pensado envolve a manipulagdo de cartas contendo imagens
referentes aos versos d“Os primeiros costumes do colibri”, a intengao é que os
discentes participem desta etapa essencial de construgdo do jogo. E através da
manipulagdo destas cartas imagéticas que o fator principal do jogo se desenrola,
portanto reside ai a importancia do envolvimento dos estudantes na construgao
delas. Os demais elementos do jogo sdo as regras, as fichas e o tabuleiro,
previamente planejados pelo idealizador do jogo. Objetiva-se aqui a feitura coletiva
do jogo e a intervengéo dos educandos no mesmo.

Se houver dificuldade de inspiracéo para os estudantes, apesar de nao ser
parte ideal da concepg¢ao do jogo, recomendo o0 seguinte video que pode ser
apresentado: “Mito da Criagdo"®°, produzido por David Alves como parte integrante
do documentario "O Povo Dourado somos todos nés" (animagdo com narragao de
Kaka Wera).

Nesta etapa é permitido e esperado o uso da fantasia sobre o mito de origem.
Dar liberdade de criagdo, em que o imaginado ao ouvir pode se fazer tanto através
de experiéncias proprias e prévias do aluno, juntando o que ele possui de
referéncias estéticas e visuais, quanto pode permitir novas abordagens artisticas

proporcionadas pelo ineditismo das palavras, conceitos e formas evocadas pela

28 hitps://www.canva.com/pt_br, acessado em 02/12/2021.
2 Mito da Criac&o, acessado em 02/12/2021.



https://www.youtube.com/watch?v=cwvZ8dXYx5g
https://www.canva.com/pt_br
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leitura, audigdo e projec¢ao visual. Onde ndo existe apenas a fixagdo do conceito
através do exercicio do jogo, mas a prépria manipulagdo do conceito conforme o
entendimento individual ou coletivo.

A incompletude do jogo € fundamental para os objetivos cognitivos almejados,
pois € através da intervencdo dos estudantes que sera composto o mosaico de
vivéncias e das variadas formas de percepcao de mundo. Assim, a interpretacao
propria de cada aluno sobre as passagens do mito de origem insere mais um
aspecto de imprevisibilidade ao jogo, colaborando para torna-lo mais interessante.
As diferencas de propdsitos e de interpretacbes sao realgadas, sem, no entanto,
demarcar hierarquias, pois dentro do jogo, todas as cartas tém igual valor e todas
podem servir a meta do jogo, que é compor a cancgao da criagao formada por Tupa
Tenondeé.

A livre interpretacdo dos trechos de “Os primeiros costumes do colibri” pode
culminar na criagdo de imagens em cartas nao exatamente concernentes a
representacdes culturais estritamente Guarani. Essa discrepancia sera tanto
diminuida quanto maior for o aprofundamento dos estudos em histéria sobre a
cultura dos povos originarios. Nao tendo essa afinidade clara entre pessoa e
conteudo histérico, é possivel que os estudantes criem imagens mais proximas de
cosmogonias de outras tradigdes étnicas, conforme suas principais vivéncias do que
imagens intimamente assimiladas da cultura Guarani. Penso, entretanto, que esta é
uma conjungdo que nao traz demérito a tarefa, mas que serve justamente como
etapa importante do aprendizado em histéria. A novidade do estranhamento € algo a
ser despertado e que servira de propulsor do aprendizado.

Vigiar esse afastamento e orientar para a interpretagcdo mais proxima do
aprendido é papel da mediacdo do professor de histéria, que vai se valer de outras
referéncias utilizadas em sala de aula que poderao ser acrescidas. Neste sentido,
esta aula esta intimamente ligada com a aula anterior e com o jogo a ser jogado na
aula posterior. Dai a expectativa do jogo ndo ser uma abordagem isolada, mas uma
perspectiva que exige preparagao prévia. Portanto, na minha concepg¢éo, o jogo, por
fim, funciona de forma adequada apenas quando interligado com o plano de aula
completo, em que ha a apresentacdo do tema, o desenvolvimento do tema

(elaboracéao das cartas) e, por fim, a aplicagao do tema no jogo.
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Gamificac&o: neste nivel da atividade os elementos de gamificacéo continuam
os mesmos da aula anterior: Significado Epico e Empoderamento da Criatividade. O
estudante (e desde ja um jogador) estara engajado na construgcado coletiva de um
jogo que sera partilhado com a turma, o que torna a tarefa plena de um significado
mais amplo do que o seu entendimento individual do assunto. Além disso, sua
capacidade criativa sera exigida, ja que tera que elaborar ou encontrar imagens que
correspondam ao mito de origem Guarani estudado na aula. Mais uma vez o
trabalho em grupo é recomendado, pois possibilita maior engajamento na finalizagao

da atividade.

4.3 Jogar o jogo sobre o mito de origem Guarani (Aula 3 - 2 horas)

Habili rincipais: (EF06HI02) Identificar a génese da produc¢&o do saber
histérico e analisar o significado das fontes que originaram determinadas formas de
registro em sociedades e épocas distintas.

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas
expressas em diversas linguagens, com vistas a compreensao de ideias filosdficas e
de processos e eventos histéricos, geograficos, politicos, econémicos, sociais,
ambientais e culturais.

(EM13CHS104) Analisar objetos e vestigios da cultura material e imaterial de
modo a identificar conhecimentos, valores, crengas e praticas que caracterizam a
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades inseridas no tempo e no

espacgo

Objetivo: atraveés da interatividade social e cognitiva, propiciar um ambiente de

tolerancia com as diferengas e de aprendizado aprimorado pelo jogo.

Recursos e materiais: Tabuleiro, fichas e cartas criadas para o jogo, todos

feitos de papel.

Metodologia: através dos aspectos ludicos do ato de jogar, assistir ou
participar ativamente do jogo para que os estudantes consigam construir as suas

aprendizagens de forma auténoma.
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Desenvolvimento: dividir a turma em grupos de quatro integrantes, ou apenas
solicitar que quatro pessoas por vez participem do jogo. Faz parte da esséncia do
jogo que ele seja voluntario. Por se tratar de um jogo rapido, com o tempo estimado
entre vinte a trinta minutos para a resolugao, € possivel realizar varias rodadas

dentro da turma.

Gamificacdo: O proprio ato de jogar €& gamificado. Na finalizagdo deste
modelo de aprendizagem que agora culmina em um jogo, os elementos de
gamificagédo elencados por Yu-Kai Chou podem ser encaixados em Empoderamento
da Criatividade, pois o0 jogador estara imerso em fungdes de combinagéo,
imaginacao e tentativa de adivinhar a carta do jogador oponente. Outro elemento do
diagrama é o de Influéncia Social e Pertencimento, na medida em que ha uma
disputa sendo travada, a de quem consegue preencher primeiro 0s espagos com 0s
versos da cancdo e, assim, vencer. O processo de competicdo € ponto central na
aprendizagem gamificada e ele se mostra com maior clareza nesta etapa.
Provavelmente o aspecto de Imprevisibilidade e Curiosidade seja o mais relevante
para esta atividade, pois € precisamente ele que sera o motivador do jogo. O jogador
nao sabe qual a carta que o adversario jogou, ele precisara adivinha-la e tentara ao
mesmo tempo confundir seus opositores. Esse mistério do inesperado e da incerteza
coloca na imaginagao e na analise do outro tudo o que € necessario para vencer o

jogo.

4.4 Jogo “A Cancao da Criagcao”

Objetivo do jogo: Completar a Cancao da Criacao

Tabuleiro: no tabuleiro estdo marcados trechos textuais do mito de origem
Guarani expresso nos versos de “Os primeiros costumes do colibri”. Estes trechos
estdo indicados em volteios pelo espago do tabuleiro, por onde irdo percorrer as
pecas dos jogadores a fim de fechar a Cancéo da Criagao.

Os trechos escolhidos para preencher o tabuleiro sdo, na sua maioria,
aqueles que tém o conteudo mais dubio, metaférico e imaginativo, pela suas funcoes
de incentivar a criatividade, tanto para criar as cartas, quanto para o momento do

jogo de escolher a relagao entre a carta na méo do jogador e o trecho selecionado.
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A circularidade do tabuleiro tem a intencdo de emular a visdo ciclica da
temporalidade e do cotidiano, comum no pensamento amerindio. Também faz
referéncia a eternidade, a unicidade e a corporeidade difusa de Nhanderu Tenondé.
A fluidez criadora e a propria fluidez do jogo, que n&o exige a existéncia de uma
ordem de versos para ser preenchida, sdo contempladas pelo formato do tabuleiro.

Apesar dos versos de “Os primeiros costumes do colibri” terem um comeco e
um fim, seu processo representativo € bem menos demarcado, realgado sempre
pela danga do colibri pela criagdo que vai tomando forma. O proprio jogo pode seguir
qualquer ordem, permitindo avancos e retrocessos, saltos e enfileiramentos,
conforme a vontade e a estratégia dos jogadores. Por todos estes motivos, o formato
circular pareceu muito mais adequado as simbologias e aos intentos.

Por fim, o formato do tabuleiro assim representados com trés circulos
concéntricos se assemelha ao simbolo milenar que costuma se identificar a Tupa,

como o desdobramento do Todo, segundo Kaka Wera Jecupé.
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Pecas ou fichas: sdo usadas pelos jogadores para percorrer o tempo da

Cancédo. Cada jogador possui um tipo de peca, que ele coloca em cima do espago

contendo o verso que ganhou na rodada especifica. As pecgas tém formas diferentes

vinculadas aos animais e seres vagantes da cosmogonia, que sao: o colibri,

nhanderuvugu, a coruja e a serpente.

. O colibri € a manifestacdo fisica de Tupa Tenondé, maior

I~ representacdo de sacralidade na cultura Guarani. Este pequeno
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animal é o responsavel por transmitir informacdes e orientar as pessoas para os
designios corretos, pois € capaz de perceber o Todo, tanto o mundo material, quanto

o mundo espiritual, por onde pode vagar livremente em altas velocidades.

A coruja é uma das manifestagdes do Criador segundo a tradigéo
Guarani. Ela representa mistério e sabedoria, guardia dos segredos
noturnos. A noite é simbolicamente as limitacbes de nossas

percepcdes e entraves para o entendimento do mundo. Tendo a

visdo mesmo dentro da escuriddo, a coruja conhece o insondavel,

que ela é capaz de desbravar sem temer o que |a se esconde.

Nhanderuvugu € nomeado como o primeiro ser gerado, a

palavra-alma, que surgiu do som criador, € ele a primeira

% ?;g expressao do ser humano. Nesta forma, nhanderu ndo tem

aparéncia definida, € apenas o vento sonoro e luminoso da
esséncia da Criagdo. Por conta dessa forma metafisica, foi

escolhido um par de asas como materializagdo deste conceito no jogo.

A serpente € o animal vinculada a Terra geradora da vida, pois a
prépria Mae Terra tem a forma de cobra enrodilhada em torno de si

mesma e em torno do cetro do Criador. As serpentes existentes

sdo imagens desta serpente ancestral, que € a protetora da vida

que nela existe e das coisas que habitam a terra.

Estas fichas com imagens s&o as pegas que representam os jogadores. No
comecgo do jogo, os participantes escolherdo um destes seres e receberao cerca de
quarenta destas fichas contendo a mesma imagem da criatura. Serédo estas fichas
que os jogadores colocardo sobre os trechos no tabuleiro para demarcar a sua
participacdo na cancdo. Quem tiver mais destas fichas sobre o tabuleiro quando

todos os trechos forem “cantados” (preenchidos), vence o jogo.

Cartas: contém imagens da cosmogonia e serao produzidas pelos estudantes
através de desenho proprio (recomendado) ou através do site Canva utilizando

imagens que possuem licenga Creative Commons (mecanismo de busca disponivel
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no Google em que apenas imagens livres licenciaveis ficam disponiveis entre as
opgdes de pesquisa). Também havera outras cartas nao necessariamente
relacionadas aos trechos de criacdo do mundo descritos no tabuleiro. Por exemplo,
pode haver cartas que contenham imagens de cosmogonias de outros povos,
religides ou da ficgdo, para que seja mais facil depois, no decorrer do jogo, confundir
os demais jogadores. Este procedimento também faz parte da estratégia dos
jogadores, caso ocorra a participagdo na criacao das cartas, o que é proficuo, como
demonstrado na aula 2 deste planejamento completo de aulas.

Estas outras cartas com imagens nao precisamente assimiladas da leitura de
“Os primeiros costumes do colibri” também servem aos interesses da aula de
histéria, pois essa agcdo demarca a diferenca entre o que ja previamente conhecem
os estudantes e o que ainda estdo em processo de aprendizado, que € o mito de
origem Guarani. Estas comparagdes, jun¢des e separagdes de conceitos e imagens
imaginativas é parte da apreenséao historica, ao criar uma conexao com o0 que é o
estranho, o inusual, o nunca visto até entdo. O afastamento intelectual ante
desconhecido aguga a curiosidade quando ha o movimento de aproximacéo,
estimula a tolerancia ao perceber o outro em outra narrativa descoberta equivalente
e solidifica o aprendizado ao exigir conexdes novas entre o ja sabido e a novidade
que desponta na aula de historia.

A ideia é que as cartas sejam produzidas pelos alunos, mas podem ter
criacbes do professor em acréscimo. Para o jogo inicial, estdo disponibilizadas 64
cartas prévias elaboradas pelo desenvolvedor. A seguir, veremos alguns exemplos
de cartas prontas, sua convergéncia com um trecho especifico e a simbologia
pretendida. O texto completo de “Os primeiros costumes do colibri” esta nos anexos,

assim como as cartas abaixo e todas as demais ja padronizadas para o jogo™.

“Nosso Pai Primeiro
criou-se por si mesmo

na Vazia Noite iniciada”

Nhanderu Tenondé significa literalmente “Nosso Pai Primeiro”, o ser

primordial e o criador de tudo o que existe. Kaka Wera cita que seu

% As imagens em tamanho proprio para o jogo e as suas referéncias estdo nos Anexos a partir da
pagina 131.
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corpo é o espago imanifestado e sua esséncia é a Eterna Musica, geradora de vidas.
Um escultor-estatua esculpindo a si mesmo me pareceu uma imagem aproximada

para representar a materialidade destes conceitos vagos e abstratos dos versos.

“as divinas plantas das maos feito ramas floridas

tramam o Imanifestado, na dobra de sua evolucao”.

Das maos do Criador passam a surgir as coisas, como

plantas nascendo do vazio, simbolo da origem da vida.

“Em meio as flores plumas floresce a coroa-passaro

do passaro futuro”

Essa passagem provavelmente se refere ao colibri, ja

referenciado como a expressdao do sagrado dentro da

cultura Guarani. No entanto, por questdes de estilo, para
nao repetir demais a imagem do colibri, o pavao também cabe na descrigdo dos
Versos, por ser um passaro coroado, cujas plumas também parecem florescer
quando expande a cauda.

“lua veloz

que paira”

A metafora de velocidade da lua aqui foi associada as

suas fases e aos “movimentos” que realiza no céu

noturno conforme passam as semanas.

“brisas surgidas
enquanto colibrizava vidas
dos ventos produzidas do Imanifestado que fora:

um colibri’
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A sentencga “colibrizava vidas” soa muito impactante, pois aparenta que toda vida
assim surgida € plena de sacralidade e liberdade, pois tem, assim com o colibri, a
habilidade de vaguear pelos mundos, acessar o mundo espiritual e encontrar-se com
a divindade. A configuragao entre imagem e texto alcanga sintonia propria para ser
representada durante o jogo. Tudo isso, tratando-se desta forma de enxergar as
coisas, que, com certeza, podem ser muito diferentes de outras pessoas
enxergarem. Reside ai parte da indefinicdo e do desconhecido, tdo imprescindiveis

ao ato de jogar.

Estes foram alguns poucos exemplos de cartas e o pensamento por tras
delas que perpassaram a cabeca de quem as preparou. Obviamente sao apenas
sugestdes, ja que o ato realmente interessante para o jogo é que os préprios
jogadores criem as suas cartas, ou até mesmo o professor faga as suas, que irdo
montar este verdadeiro quebra-cabecas de referéncias e interpretagdes. Fica posto
aqui que € na indeterminacao das relagdes entre imagens (cartas) e texto (tabuleiro)
que reside a diversao do jogo. Os usos do texto, fixamente relator da cultura Guarani
estudada, a interpretacdo destes versos e sua transposigdo em imagens ja gera um
desalinho, apesar da intencionalidade das conexdes. Mais tarde, sera durante o jogo
que muitas conexdes serao feitas, refeitas, desconstruidas e reordenadas. Isto €,

gerar aprendizado histérico, montando o mosaico cultural envolvido no processo.

4.4.1 Regras do jogo*'

No tabuleiro, que tem formato circular, ha trechos da cosmogonia Guarani
escritos dentro de espacos determinados que representam etapas temporais e
espaciais. O tabuleiro circular representa o cosmos da criacdo, que flui, como os
ventos sonoros criadores e como a serpente que compde a terra..

O numero ideal de jogadores é quatro, cada um escolhendo uma criatura do
mito de origem: colibri, nhanderuvugu, coruja ou serpente. Os jogadores podem
jogar individualmente ou em grupos, desde que cada integrante do grupo jogue em

uma rodada diferente, havendo o revezamento. Cada jogador recebe 3 cartas da

3 Este jogo ¢é inspirado e adaptado do jogo “Dixit’ para fins educacionais. Para conhecer o jogo
original em portugués, acesse: Dixit | Mundo Galapagos | Jogos de tabuleiro e muito mais e
https://www.youtube.com/watch?v=jHntU1GkAGg. Enderecos acessados em 06/12/2021.



https://www.mundogalapagos.com.br/jogo-de-tabuleiro-criativo-dixit/produto/DIX301
https://www.youtube.com/watch?v=jHntU1GkAGg
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pilha primordial de cartas com imagens e guarda para si temporariamente em
segredo. O jogador que escolheu o colibri para representar as suas agbes comega o
jogo. A ordem de rodadas segue no sentido circular.

Na sua vez na rodada, o jogador tera que escolher um trecho da cosmogonia
e pousar uma das suas cartas de face para baixo. O jogador deve escolher entre as
suas opcoes aquela que mais se assemelha aquele trecho. No momento de pousar
sua carta, o jogador devera ler o trecho em voz alta, entoando os versos. E possivel
incentivar o jogador a criar um ritmo préprio para entoar o trecho escolhido, um ritmo
musical que ele imagina que cairia bem para acompanhar aquela letra, ou como ele
imagina que seja uma musica Guarani. Como regra alternativa, os jogadores ao
redor do tabuleiro podem entrar em acordo que cantar o trecho escolhido ao invés
de simplesmente ler pode conceder uma ficha extra para o jogador da rodada, caso
ele tenha sucesso na sua jogada. Isso aumentara a imersdo e a diversdo. Em
acréscimo, os jogadores poderdo pesquisar cangdes culturais Guarani para
acompanhar seu jogo.

Os demais jogadores escolherdo uma carta da sua mao que melhor
corresponda ao trecho escolhido pelo jogador da vez e entdo pousardo suas
préoprias cartas sobre a carta que foi langada inicialmente. O jogador da vez pegara
as cartas depositadas, vai embaralhar sem olhar e depositar todas de face para cima
no centro da mesa. Olhando as cartas disponiveis com as imagens, os jogadores
tentardo adivinhar qual a carta langada pelo jogador da vez. Todos, menos o jogador
da vez, tentardo adivinhar qual é essa carta colocando sobre alguma delas uma das
suas fichas (que contém a sua criatura representante). Apos todos fazerem as suas
apostas, o jogador da vez ira revelar qual € a sua carta.

E agora que entra em cena no jogo o componente do “Mistério da Criagao”.
Se todos os jogadores tiverem acertado a carta do jogador da vez, todos colocam
uma ficha sobre o trecho escrito da cosmogonia, exceto o jogador da vez. Isso
porque foi muito facil acertar a carta, ndo esteve presente o mistério, essencial para
a Criacdo. Se todos errarem, ninguém coloca pecgas sobre trecho algum, pois a
mensagem foi misteriosa demais e n&o foi compreendida, por isso atrasou a Criagao
do Cosmos. Se uma ou mais pessoas, mas nao todas, acertam a carta do jogador
da vez, todos que acertaram colocam 1 ficha sobre o trecho no tabuleiro e o jogador
da vez coloca 2 pegas (3 pegas se cantar os versos, caso utilizem as regras

optativas que concedem mais pontos a quem canta). No entanto, se a carta mais
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votada nado for a verdadeira, aquele jogador que pousou esta carta recebe uma
rodada extra na sua vez. Porém, durante a rodada extra os jogadores ndo sacam
novas cartas, isso acontece porque a musica da Criacdo estara sendo esticada
demais, o que reduz a sua criatividade e diminui as opgdes. E possivel utilizar um
dado normal de seis faces para marcar o numero de rodadas extras que um jogador
tera na sua vez, num maximo de trés, ou simplesmente anotar este nimero em um
pedaco de papel. A rodada termina com as cartas usadas sendo descartadas.

Na nova rodada, todos sacam novas cartas da pilha primordial até
completarem trés cartas na mao. Em ordem circular, o préximo jogador recomecga o
processo: escolhe um trecho, pousa sua carta de face para baixo e logo apds, os
demais jogadores pousam as suas cartas correspondentes e tentam adivinhar qual a
carta original.

No comego do jogo provavelmente sera facil conectar os trechos escritos com
as cartas contendo as imagens dos jogadores. Mas conforme os espacos textuais da
cangcao forem sendo preenchidos durante o jogo, podera ficar cada vez mais
complicado estabelecer essas conexdes de maneira precisa ou satisfatoria.
Portanto, a vitéria e o ato de completar a Cancédo da Criacdo mais rapidamente
dependera também da estratégia dos jogadores.

Se as cartas da pilha primordial acabarem, a pilha das cartas ja utilizadas é
embaralhada e as cartas antigas voltam ao centro da mesa para serem revitalizadas,
repetindo o ciclo de ocaso e renovagéo.

O jogo termina quando o tabuleiro que representa a cosmogonia é fechado
com as pecas dos jogadores, completando assim a Cangéo da Criagao. O jogador

que tiver mais pecgas no tabuleiro ao encerrar a Cangao vence o jogo.

4.5 Possibilidades de Jogabilidade

Podemos imaginar uma situagao hipotética, que demonstre um pouco da
jogabilidade possivel, em que quatro personagens ficticias jogam o jogo. O objetivo
€ explicar melhor como o jogo pode funcionar.

Estao reunidas em circulo ao redor do tabuleiro quatro jogadoras dispostas a
completar a Cancao da Criagao. Para isso, elas comegam escolhendo suas criaturas
da criagdo que as representardo no jogo. A jogadora numero 1 escolhe o colibri, a

jogadora numero 2 escolhe a serpente, a jogadora numero 3 escolhe a coruja e a
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jogadora numero 4 fica com nhanderuvugu. Apds isso, elas sacam da pilha
primordial as trés cartas a que cada uma tem direito para comecgar o jogo.
A jogadora numero 1 € quem comega 0 jogo, porque escolheu as fichas do

colibri. Ela tem as seguintes cartas na mao:

R

Olhando bem as suas cartas disponiveis, escolhe o seguinte trecho da
Cancéo da Criagao: “de onde ancorava-se no vazio-noite / feito coruja produzindo
siléncios”. A jogadora |é os versos de forma cantada, criando um ritmo que acha que
seria apropriado a musica, se baseando em musicas que ja ouviu pessoas
pertencentes a uma tribo Guarani cantarem. Ela se lembra do pedagco de
documentario que assistiu na aula sobre como os Guarani enxergavam as
constelagbdes no céu. Ou seja, caso tenha sucesso na jogada, ela tera um bénus por
ter feito a sua escolha no tabuleiro de forma cantada. Para representar a sua
escolha textual, ela escolhe a terceira carta que tem em méos (da esquerda para a
direita) e a pousa no centro com a face virada para baixo.

Chegou agora a vez das outras trés jogadoras, que sabendo qual trecho a
jogadora numero 1 (colibri) escolheu, terdo que pousar cartas que paregam também
representar aquelas palavras: “de onde ancorava-se no vazio-noite / feito coruja

produzindo siléncios”. A jogadora numero 2 tem as seguintes cartas na méo:

A jogadora numero 2 (serpente) resolve entdo pousar na mesa a sua primeira

carta da esquerda de face para baixo em cima da carta que a jogadora numero 1 ja
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havia depositado na mesa antes. As jogadoras numero 3 (coruja) e numero 4
(nhanderuvugu) fazem a mesma coisa: escolhem uma carta dentro das suas opgdes
e aumentam o monte de cartas de face para baixo em cima da mesa. A jogadora
numero 1 (colibri) pega as cartas e, sem olhar, embaralha. Depois de fazer isso,
coloca as quatro cartas de face para cima na mesa.

Agora as jogadoras 2, 3 e 4 precisam descobrir qual delas é a carta que a
jogadora 1 escolheu. A jogadora 1 (colibri) apenas observa esta etapa, pois ela

obviamente ja sabe qual a carta certa. As quatro cartas em cima da mesa nesta

rodada s&o as seguintes:

39 .09 0
0,9090
09079

As jogadoras 2 (serpente) e 3 (coruja) colocam suas fichas em cima da
primeira carta. Ja a jogadora numero 4 acha que é a segunda carta. Todas ja fizeram
suas apostas e a jogadora 1 pode revelar que a sua carta é a primeira. A jogadora 1
€ permitido entdo que coloque trés fichas de colibri em cima do trecho da Cangéao
que ela escolheu. Uma ficha porque algumas pessoas acertaram qual era a sua
carta, mas nao todas, ou seja, o Mistério da Criagdo ainda permanece; 1 ficha por
ser a sua vez na rodada e 1 ficha por ter cantado, finalizando as 3 fichas que agora
ocupa no tabuleiro. A jogadora 2 coloca uma serpente sobre o trecho e a jogadora 3
coloca uma coruja. A jogadora 4 ndo marca nada nesta rodada. As quatro cartas
utilizadas sao colocadas a parte na mesa.

Agora é a vez da jogadora 2 (serpente) que esta ao lado da jogadora 1 ao
redor do tabuleiro, no sentido horario. O lado para onde segue 0 jogo é apenas uma

convengao entre as jogadoras. A jogadora 2 tem na mao agora as seguintes cartas:
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Com estas opgdes em maos ela resolve escolher o seguinte trecho da
Cancao: “podemos percebé-lo como espacgo-tempo, / onde ao fim deste Vento, /
nomeou-lhe: época, era, (h)ora”. Para representar estes versos, a jogadora opta por
colocar na mesa de face para baixo a primeira carta que possui na esquerda em sua
mao. Mas nao faz isso cantando, ou seja, ndo recebera o bénus caso tenha sucesso
na rodada. Caso acertem a sua carta, colocara no tabuleiro apenas duas fichas de
serpente e nao trés fichas, como fez a jogadora 1 (colibri) na vez dela.

As demais jogadoras escolhem suas cartas e acrescentam a carta da

jogadora 2, que a seguir embaralha e vira todas as cartas de face para cima:

—

/7/%\\

Hora das jogadoras 1, 3 e 4 fazerem suas apostas, pensando em qual seria a
carta que a jogadora 2 (serpente) pousou. As jogadoras 1 (colibri) e 4
(nhanderuvugu) colocam suas fichas sobre a terceira carta da esquerda para a
direita e a jogadora 3 (coruja) aposta na segunda carta na mesma direcdo. A
jogadora 2 (serpente) revela sua carta, que era realmente a segunda. Vamos agora
as pontuagdes no tabuleiro. A jogadora 2 ocupa o trecho com duas serpentes. A
jogadora 3 ocupa o mesmo local no tabuleiro com 2 corujas: uma por ter acertado a
carta da rodada e outra porque a sua carta foi a mais votada. Além disso, quando for
a sua vez de jogar, ela fara a escolha de carta duas vezes seguidas, porque
conseguiu confundir as demais jogadoras e puxou a Cangéao para si. As jogadoras 1
e 4 ndo pontuam nesta rodada. As quatro cartas utilizadas sdo colocadas a parte na
mesa, fora do jogo.

Agora é a vez da jogadora 3 (coruja), que jogara duas vezes seguidas. Na

sua primeira jogada ela avalia as suas cartas na mao:

IV ‘:f’ oI\
¢ 6‘\\\“ 1% 2
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Mediante estas opg¢des, a jogadora escolhe a carta do centro e o trecho que
versa cantando (para ganhar o bbénus): “as divinas plantas das méaos feito ramas
floridas / tramam o Imanifestado, na dobra de sua evolugédo, / no meio da primeira
Grande Noite”.

As demais jogadoras também arremessam as suas cartas ao ouvirem 0s
versos da Cancgao. Apods, a jogadora da vez embaralha e vira as cartas com a face

para cima:

Apesar de todas as imagens criarem referéncias excelentes ao trecho
escolhido, todas as jogadoras apostaram na carta numero trés, da esquerda para a
direita. A jogadora 3 (coruja) foi realmente bastante feliz quando optou pela carta
relacionada aos versos, o que Ihe garantiu 3 fichas de coruja em cima do trecho da
Cancédo. Todas as outras jogadoras colocam uma ficha cada em cima do trecho
escolhido também, por terem acertado a carta da jogadora da rodada.

A jogadora 3 (coruja) ainda tem uma rodada bdnus, porque na vez anterior a
sua carta foi a que recebeu mais votos. No entanto, durante a rodada bbénus, as
jogadoras n&o podem pegar mais cartas do monte de cartas primordial. Dessa vez
as opgdes ficam mais restritas. A jogadora 3 (coruja) entoa entdo pelos versos:
“Antes que o sol / ele existia pelo reflexo do seu proprio coragdo”. Pousa a sua carta,
as outras jogadoras também fazem as suas escolhas ao ouvir as palavras, as cartas

sao embaralhadas e ficam assim dispostas:
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No momento das jogadoras 1, 2 e 4 realizarem as suas jogadas sobre a carta
que acreditam que a jogadora 3 pousou, mas nenhuma delas acerta. Da esquerda
para a direita, a jogadora 1 (colibri) aposta na quarta carta, a jogadora 2 (serpente)
na primeira e a jogadora 4 (nhanderuvugu) escolhe a segunda. As cartas ficaram
muito parecidas ou a jogadora 3 (coruja) praticou demais o Mistério. Sua mensagem
nao foi compreendida, portanto ndo pode ser anexada ainda a Cancao da Criacao.
Ninguém pontua nesta rodada.

Agora é a vez da jogadora numero 4 (nhanderuvugu). Ela precisa escolher um
trecho que melhor se adeque as suas cartas e torcer para que idealmente apenas
uma das outras jogadoras acerte qual sera a sua carta. As opgdes no tabuleiro e na
pilha primordial de cartas ja estdo reduzidas, o jogo fica cada vez mais dificil e
estratégico. Ela precisa entender rapido o jogo da Criagao, pois ainda ndao pontuou.

E flui o jogo...

4.6 Perspectivas sobre o jogo e as aulas (Aula 4 - 2 horas)

Habilidades principais: (EFO8HI22) Discutir o papel das culturas letradas, ndo
letradas e das artes na produgao das identidades no Brasil do século XIX.

(EFO9HI36) Identificar e discutir as diversidades identitarias e seus
significados histéricos no inicio do século XXI, combatendo qualquer forma de
preconceito e violéncia.

(EM13CHS501) Analisar os fundamentos da ética em diferentes culturas,
tempos e espacos, identificando processos que contribuem para a formagao de
sujeitos éticos que valorizem a liberdade, a cooperagdo, a autonomia, 0
empreendedorismo, a convivéncia democratica e a solidariedade.

(EM13CHS502) Analisar situagdes da vida cotidiana, estilos de vida, valores,
condutas etc., desnaturalizando e problematizando formas de desigualdade,
preconceito, intolerancia e discriminacdo, e identificar agdes que promovam o0s
Direitos Humanos, a solidariedade e o respeito as diferengcas e as liberdades

individuais.

Objetivos: Encerrar o ciclo de estudos sobre a Criagdo do Mundo segundo a
crenca Guarani compartilhada por Kaka Wera sem, no entanto, encerrar as

discussdes sobre cultura indigena e suas influéncias na cultura brasileira, mas antes
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projetar reflexdes e fundamentos que servirdo para embasar estudos histéricos
posteriores. Gerar debate na aula de histéria a partir das construgdes cognitivas
realizadas para pensar atitudes positivas para um convivio mais democratico na sala

de aula e na sociedade de modo geral.

Recursos e materiais: relatérios escritos pelos estudantes ao longo das aulas,

como as respostas da sondagem sobre jogos, as projecbes imaginadas das
constelagbes segundo a influéncia cultural Guarani, todas as figuras usadas no jogo,
especialmente o tabuleiro, e por fim trechos do livro “Tupa Tenondé”, de Kaka Wera

Jecupé.

Metodologia: retomar os assuntos e conceitos envolvidos em toda a
sequéncia didatica. Realizar o levantamento de percepgbes sobre os temas
abordados através de uma roda de conversa em que servirdo como motor de
debates os materiais produzidos pelos educandos durante o processo de
aprendizagem (ver Recursos e Materiais).

Por fim, buscar que os estudantes expressem de alguma forma seus
aprendizados com as atividades, seja de forma oral, seja de forma escrita.

Desenvolvimento: Ao encerrar os momentos do jogo, € preciso reunir a turma

para refletir sobre o jogo e as aulas: desde a elaboragdo coletiva das cartas
imagéticas, sobre os objetivos do jogo e o que fica com cada um apds o fim do jogo.

O encerramento pode ser realizado por meio de uma conversa em roda com
os educandos. Inclusive este € o momento da avaliacdo. Seja a avaliagdo da
atividade, em que se desenvolvera o balango assertivo ou nao dos objetivos das
aulas, seja a avaliagdo por notas e conceitos. Nesta conversa entram em pauta o
que foi aprendido nas aulas, indagando e avaliando se os estudantes conseguiram
problematizar visbes de mundo tidas como universais e padronizadas, se
conseguiram identificar uma cultura diferente sem julgamento etnocéntrico, se a
atividade os deixou mais abertos ao dialogo percebendo que interpretacbes sobre
fontes ndo sdo tdo univocas quanto podem pensar a principio, se os ajudou a
entender melhor seu lugar no mundo, como herdeiros de modos de viver e pensar
diferentes, relacionando com a sua comunidade.

Para o caso de encontrar dificuldades em fazer refletir e/ou expressar seus

pensamentos sobre os assuntos acima abordados, pode-se colocar uma série de
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perguntas, no quadro mesmo, que 0s leve a escrever ou conversar de maneira mais

direcionada:

1. Que aprendizado podemos tirar do mito de origem Guarani?

2. A origem do mundo Guarani se parece com outra origem do mundo que vocé
conhece? Se sim, qual? Aponte as semelhancas.

a. Por qual motivo vocé acha que existem essas semelhancas? (se
houver)

b. Esse motivo coloca alguma dessas formas de explicagdo da origem do
mundo como melhor ou pior do que a outra? Explique.

c. E existem diferencas? Descreva algumas.

3. Os trechos escritos no tabuleiro eram todos fixos, mas as cartas que usamos
para relacionar uma imagem com uma parte do texto eram todas variaveis. E
frequentemente os demais jogadores tinham outras ideias de quais seriam as
cartas mais adequadas. Vocé acha que isso também ocorre no nosso dia a
dia? Pessoas tém interpretacdes diferentes sobre um mesmo assunto?
Explique.

4. Mitos de origem falam sobre nossas proprias origens e formas de pensar o
universo. Saber sobre outros mitos de origem, sobre o quanto eles podem ser
parecidos ou diferentes do que conhecemos pode nos ajudar a pensar sobre

nos mesmos e nosso lugar no mundo. Como é possivel isso?

A partir dai talvez seja mais possivel comecgar uma discussao importante com
a classe sobre o que se aprendeu estudando o mito de origem Guarani. Porque
além de desenvolver os aspectos cognitivos e habilidades de aprendizagem
envolvidas nos processos das aulas, € necessario explicitar aos estudantes o que
aprenderam, assim como € importante que eles prossigam criando as suas proprias
conexdes, desenvolvendo o aprendizado autdbnomo. Frequentemente ouve-se na
sala de aula de um aluno ou aluna que “ndo aprendeu nada” ou “ndo lembra de
nada”. E comum nesses casos que o estudante va pouco a pouco rememorando
coisas, que participe da conversa conforme ela avancga, que perceba melhor o
quanto aprendeu de fato.

Ora, se imergiu dentro de uma cultura, provavelmente até entdo diferente,

realizou exercicios de imaginag¢ao relacionados a esta cultura, produziu materiais a
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partir deste conhecimento, relacionou com seus conhecimentos prévios e elaborou
novos olhares sobre ambos, nos parece que houve construgcdo do conhecimento e
que algo foi aprendido. Ocorre que o estudante pode ainda nao compreender
completamente o que foi aprendido. Fazer vir a tona e leva-lo a esta auto percepgéo
€, pensamos, papel importante do professor de histéria. Este entdo é o momento
para realizar o processo de reforco da aprendizagem, em que o estudante
“‘descobre” que aprendeu, caso nao tenha tido essa percepcado até entdo dos
processos cognitivos relacionados.

Outro material que pode ajudar na reflexdo da turma sobre as diferencas
culturais entre os Guarani e os discentes pode ser algum video do rapper Guarani
Owera (nome novo de Kunumi MC)*?, que faz rimas de hip hop nativo destinadas a
manter vivos os costumes indigenas. Nas obras do artista ha musicas sobre a
cultura do seu povo, sobre demarcagéo de terras e sobre o sagrado. Seus versos
muitas vezes sao cantados na lingua Guarani. Dessa forma, os estudantes poderao
mais uma vez deparar-se com o conceito da diferenga e aprender com ela. Ao
mesmo tempo que poderdo reconhecer as similaridades entre as formas de
expressdo utilizadas por indigenas, atualmente e ao longo de sua historia, e as
formas de expressdo deles mesmo ou daqueles em seu entorno. O ensino de
historia é vastamente enriquecido através das relagdes de aproximagdes e de
afastamentos.

Um dos objetivos didaticos do jogo é fazer com que os estudantes-jogadores
percebam semelhangas e diferengas entre o mito de origem Guarani com outros
mitos e narrativas de origem do mundo, de outras culturas e religiosidades,
especialmente a cristda. Especialmente a cristd, porque € a cosmogonia
culturalmente mais proxima dos estudantes, no local onde estdo situados, mas
também por alguma relagées que podem ser feitas entre o Deus cristdo, o “Nosso
Pai Primeiro” Guarani e o papel de destaque que ocupam na Criagdo, como esta
dada. Na ocasidao da catequizacédo dos indigenas promovida pelos colonizadores, a
ideia de Deus entre os Guarani, foi apenas parcialmente entendida pelos europeus,
que trataram rapidamente de transpor o conceito de Tupd Tenondé como
participante da imagem do Deus cristdo: “Por mais que os tamai tentassem explicar,

aqueles que vieram do outro lado das Grandes Aguas entenderam somente um

32 Cito como exemplo o clipe “Moradia de Deus”, disponivel em: OWERA feat Olivio Jekupé -
"Moradia de Deus" (Official Video), acessado em 01/01/2021.



https://www.youtube.com/watch?v=3ahNozE37oI
https://www.youtube.com/watch?v=3ahNozE37oI
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aspecto superficial desse Altissimo Ser-Trovdo” (JECUPE, 2001, p. 27). Mesmo que
Tupa seja a divindade primeva e criadora da religiosidade Guarani, por vezes
traduzido como “Nosso Pai Primeiro” através das palavras “Nande ru Tenondé”, o
conceito guarda complexidades que o diferenciam do Deus cristao.

A ideia é que os estudantes tomem conhecimento destas aproximacodes e
afastamentos, questionem qualquer tipo de unidade de narrativa sobre a
procedéncia do Universo. A Criacao cristd € o mito de formacado do Cosmos mais
comum e difundido no contexto nacional, mito que através da religido predominante,
que por muito tempo foi a religido de Estado do territorio antes mesmo e até depois
de ter-se tornado pais. Muitas vezes através de violéncia e imposi¢ao a cosmogonia
cristd foi o modo de explicagdo unico do Universo, gerando o apagamento das
outras diversas maneiras de explicagdo da origem do mundo e das coisas. O mito da
Criagao do cristianismo foi tomado como universal, a unica forma de explicacao
religiosa da origem do mundo e de todas as coisas. A unica origem do mundo
comumente colocada como contrastante com a explicagao cientifica, e com certeza
a mais aceita e conhecida entre as pessoas. Todos os outros mitos de origem foram
desqualificados como formas de explicagdo também validas.

Sucessivas agdes de apagamento da cultura nativa brasileira se seguiram ao
longo de toda a histéria desde a conquista europeia, que tenta impor aos nativos a
sua cultura e os seus costumes. Passando por apresamentos, escravizacao,
catequizacdo (e consequente “europeizacdo”), exterminio em guerras e por
doencgas, expulsdo das terras originarias, exclusédo social ao longo de cinco séculos.
Mesmo assim, muitos indigenas resistem em guardar seus valores sagrados,
mantendo seus idiomas, cantos, dancas e sua cosmovisdo. Sobre 0s versos
fundamentais deste trabalho e do jogo aqui apresentado, as palavras formosas de
Tupé& Tenondé vem dum cléd Guarani que, segundo Léon Cadogan, escapou aos
aldeamentos ibéricos, mantendo-se relativamente intocado no interior do continente
entre os atuais paises do Paraguai e do Brasil. Seus versos simbdlicos que se
comunicam de maneira cifrada foram durante muito tempo restritos apenas aos
sabios xamas do cla Jeguaka. As proprias palavras utilizadas muitas vezes nao
guardam correspondéncia nem mesmo com a prépria linguagem Guarani até entao
conhecida. Palavras que s&o o mistério da juncado entre o Universo, a Natureza e a
Humanidade. Mistério que foi restritamente revelado a estrangeiros iniciados, que

lograram traduzir em parte o conhecimento contido nos versos. Para que né&o



110

morresse 0 som das palavras, o som criador do universo, segundo a tradicdo
Guarani. Para que nao morresse e desaparecesse pelo menos o som.

Por vezes o senso comum retrata o indigena como uma figura selvagem,
préximo a barbarie da incivilizagdo, simbolo do ultrapassado, que vive e morre em
locais distantes e improvisados, alheio ao mundo. O indio seria apenas aquele que
habita os mais recénditos esconderijos em reservas florestais ou em locais ainda
nao desbravados, sempre longe da civilizagdo, ou antes daquilo que se considera
como A civilizacdo, com letra maiuscula da verdade incontestavel. Uma perspectiva
que por vezes também se encontra dentro da sala de aula passeando pelas cabecas
juvenis, que reproduzem uma série de preconceitos proximos a isso, influenciados
por fontes de informagdo que ndo deram conta dos meandros totais envolvidos nos
processos histdricos nos quais os povos originarios da América estao envolvidos.

Nas palavras formosas de Tupéa Tenondé comegamos a encontrar outra figura
representante do indigena, a imagem de alguém pertencente a um povo portador de
pensamentos profundos e de uma filosofia sofisticada, uma religiosidade complexa
simbolizada nos versos que se encontram no tabuleiro do jogo.

Ler, pensar, imaginar, conectar, refletir sobre o mito de origem Guarani
exposto no poema “Os Primeiros Costumes do Colibri” que consta no tabuleiro do
jogo “A Cancgao da Criacao” foi o tema agregador da sequéncia didatica das aulas
planejadas. Saber sobre outras visdes dos Cosmos permite aos estudantes ampliar
suas percepgdes sobre 0 mundo e sobre a vida. Descortinar novas e, ao mesmo
tempo, conhecidas formas de ver o mundo tem a capacidade de propiciar o dialogo
mais plural em sala de aula, nos aspectos que tratam das origens dos proprios
estudantes. O jogo, nesse ponto, tem o potencial de fazé-los repensar a propria
cultura que partiiham e também a que desconhecem. Explicacbes de mundo
avessas a hierarquizagdes, pois vistas de forma horizontalizada, mesmo que sejam
visdes que admitem altas cargas de subjetividade, permitem um dialogo aberto e
franco. O exotismo, num sentido muitas vezes depreciativo, que cria mais barreiras
que elos, sdo aspectos geralmente ligados a outros mitos e, principalmente a
culturas indigenas, da lugar a conceitos reconfigurados, que podem ser analisados
como muito préoximos de todos, na sala de aula e fora dela. Assim, o jogo tem a
potencialidade de prestar-se ao ensino de historia e de proporcionar um ambiente
pautado no trato social democratico, ndo estratificado, ndo preconceituoso e nao

excludente. Caracteristicas essas que corroboram oportunidades dos estudantes
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repensarem as multiplicidades de referéncias culturais, sociais, histéricas, enfim, que
os constituem. Oportuniza a reflexao sobre suas relagdes com outras pessoas, que
podem ser diametralmente diferentes de si, ou conjuntamente parecidas consigo. Ou
seja, conhecer o mito de origem guarani, deixar livre a imaginagao sobre ele, jogar o
jogo e discutir as consequéncias de todas essas coisas entre os colegas na aula de
histéria torna a sala de aula um espago privilegiado de fortalecimento do respeito ao
convivio mutuo com o diverso.

Léon Cadogan, o etnélogo paraguaio, quem primeiro coletou de forma escrita
0s ensinamentos sobre as palavras formosas primeiras (“fie’e pord tenondé” em
Guarani), sobre o mito de origem, apds ser iniciado nos ritos, relata ainda ter ouvido
mais tarde do cacique Pablo Wera, seu mentor nos mistérios, que este desejava que
estas palavras fossem registradas e espalhadas, pois s6 assim elas nado se
perderiam. O cacique Pablo Wera disse isso referindo-se a uma antiga profecia da
nacdo Guarani, do cla Jeguaka, que penso ser interessante transcrever aqui em

traducao de Kaka Wera:

“Depois de fundir-se o espago e amanhecer um novo tempo,
eu hei de fazer que circule a palavra-alma novamente

pelos ossos de quem se poe em pé,

€ que voltam a encarnar-se as almas,

disse nosso Pai Primeiro.

Quando isso acontecer

Tupa renascera no coragao do estrangeiro;

€ 0s primeiros adornados novamente

se erguerdo na morada terrena por toda a sua extensdo” (JECUPE, 2001, p.
8).

Num mundo globalizado que viveu os horrores que a tecnologia impensada
pode proporcionar durante o século XX, os desafios atuais passam a ser a
sustentabilidade do modo de vida humano, formas de proteger a natureza e
repensar os usos da tecnologia. Viver em conjunto, com respeito, autonomia e
protecdo mutuas, reimaginar formas de expressar afetos e saber-se como
participante do mundo. Aprendizados importantes, ndo somente para estudantes em
idade escolar, como para todos os seres humanos. Aprendizados possiveis nas
palavras formosas contidas nos mitos Guarani, expressos um pouco nas palavras de
“Os primeiros costumes do colibri”.

Desde ha muito os multiplos povos nativos do Brasil temem a morte dos seus

costumes e culturas, pelo avanco da cultura massificada dos brancos e forasteiros.
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Tomar contato com esse conhecimento e essas palavras € uma forma de manter
Vivo 0 que pensavam 0s ancestrais, que sdo nao apenas os ancestrais dos Guarani,
mas nossos proprios ancestrais. Pois, somos ndés mesmos também Guarani,
descendentes dos sabios primeiros. Habitamos a mesma terra que eles proprios
habitaram, carregamos seu sangue, nas veias e nas maos. Ainda que seja um jogo,
‘A Cancado da Criagao” fala através das palavras formosas, carrega os mistérios
originais e pode nos fazer refletir sobre n6s mesmos e sobre quem permanece
lutando para manter a cultura de todos nés ainda viva e pulsante. Para entendé-las e
nos tornarmos nds também um pouco mais Guarani € preciso apenas, usando um

pouco das palavras formosas, acordar o coragao.
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Consideragoes Finais

A gamificagdo, delineada como a aplicagcdo de caracteristicas de jogos
eletrbnicos em contextos nao digitais, guarda potencialidades nos campos da
tomada de posse do aprendizado auténomo, visando experiéncias de engajamento
amplificadas da construcdo do saber. Entretanto, pode facilmente cair em praticas
extremamente tradicionais de ensino, como a distribuicdo de premiagdes e ranks.
Sendo assim, esta longe de ser uma tdo propalada panaceia as aflicbes
educacionais em relacdo a participacao dos estudantes. No entanto, certamente a
gamificacdo ainda possibilita outras finalidades que nao a aprendizagem por ela
mesma, mas sim o prazer em aprender.

Ao definir, na esteira de Huizinga, o jogo como “evasdo do mundo real”, onde
o tempo é suspenso pelos instantes que o jogo dura, fica perceptivel a poténcia
criadora de aprendizado historico que se encontra no jogo. O passado torna-se
ressignificado, porque renovado pela sua presenca no ato de jogar. Passado nao
como lista de fatos, mas poténcia de criagao de conceitos mutaveis e flexiveis. O
jogo brinca com o tempo e o atualiza.

A possibilidade de escrever e reescrever a historia a cada vez que o jogo
recomega € o que realmente move o jogador. E se durante o jogo ruir algo que se
pareca com uma verdade historica, € consequéncia de menor importancia perante a
possibilidade de experimentagcdo do proprio tempo histérico no microcosmos do
jogo.

Em consonancia, o mito tem também a capacidade de retomar o tempo, para
além da narrativa de fundagao de um povo. Na medida em que pode servir como um
guia divino para as agdes corretas, ou explicar o mundo de formas metaféricas ao
longo das eras. Os mitos de origem se localizam no cerne do rol de crengas e
cargas simbdlicas expressivas de todas as culturas. Estudar os mitos de origem dos
africanos loruba e dos amerindios Guarani tem o predicado de buscar no dmago
cultural desses povos a chave para entender parte importante da(s) sua(s)
historia(s).

Confluindo para a capacidade de atualizagcdo constante dos aspectos
simbdlicos dos mitos, desenvolveu-se a ideia do jogo sobre os mitos de origem

como um local privilegiado para a elaboragdo de conceitos histéricos autbnomos,
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que, intencionalmente rejeitam visdes racistas sobre os povos focais. E o fazem
porque buscam uma jogabilidade que parte de conceitos tipicamente africanos ou
indigenas.

Entendendo racismo aqui como os métodos de apagamento cultural, agdes
que propositadamente trabalham para o exterminio das tradicbes Guarani, seja pela
violéncia, seja pela predacdo cultural. Racismo visto como inferiorizagdo das
culturas africanas e afro-brasileiras, praticado através do escarnio ou da
demonizagao, que tantas vezes termina em violéncia contra terreiros ou casas de
cultos religiosos de matriz africana.

Certamente, de maneira isolada, os jogos podem gerar momentos de
divertimento e até a apropriacdo de alguns conceitos. Porém, de forma geral, os
jogos sobre os mitos de origem sozinhos nao tém muitas probabilidades de gerar
percepcbes de combate ao preconceito, portanto avalio que a mediagdo do
professor tem papel preponderante para a construcdo de acdes antirracistas mais
solidas.

As aulas projetadas para acompanhar os momentos do jogo tornam-se
necessarias num contexto de orientagdo pedagogica que busque aprendizagens ao
mesmo tempo que ludicas, também fundamentadas no respeito ao diverso. Diverso
este em que ha também o potencial de exercicio do convivio equanime, que
tencionam o florescimento de novos conhecimentos.

Sobretudo, a presente pesquisa foi uma valiosa oportunidade de
aprimoramento pessoal. Pude notar a importdncia de perceber-me também
racializado e enxergar o racismo através do contexto da branquitude, a partir do meu
local social de homem, branco, habitante de uma regido geografica onde ainda
predomina o ideario de contribuicdo exacerbada dos imigrantes alemaes.
Posicionar-me ainda mais criticamente em relagéo ao racismo, ja que o racismo nao
€ um problema apenas dos negros, mas € um problema que ocorre na relagéo entre
negros e brancos. Aprender mais sobre os complexos enredos da cultura dos orixas
e conhecer a poesia tocante das palavras formosas foram experiéncias muito
enriquecedoras. Certamente um aprendizado importante para mim como ser

humano, como educador e professor de historia.
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Anexos

Memoria dos Ancestrais

Jogador(a):
Personagem:
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b
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Jogador(a):
Personagem:

Jogador(a):
Personagem:

_,
b

Jogador(a):
Personagem:
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Tabela de Preparagao do Jogo

(-]

]

]

Dado Dado Dado
Dominio Relagao Local
[ . | Forgca da Natureza [ . | De ludicidade [ . | Poderoso reino
africano
I | Trabalho com I | Através do Axé I | Fazenda em
: materiais e : (energia vital) : algum lugar da
criatividade América
| "I Aparéncia fisica | ..] Pela circularidade | _..I No meio da selva
. } Vida e Morte . } Com [ } Em alto mar
- - musicalidade -
i"'E Valores i‘E Em i‘E Mundos dos
— civilizacionais = comunitarismo == Ancestrais
[! !} Defeitos ou vicios [! !} Outro (escolher [! !} Grande cidade
no diagrama) multicultural
.o b 1t
Dado H Dado 1] Dado (H
Necessidade Comportamento Tesouro
['l ['l ['l Uma arma
. . . O apoio de
& & [ | ©apol
[ [+ (] Oferendas
| O Santuario

|

)

O presente dado
por alguém
especial

Fonte de poder
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Maino i Reko ypi kue [(Ds primeiros costumes do colibri)

1,

Maosso Pai Primeiro
cricu-se par si mesmao
na Vazia Noite iniciada.
2.
As sagradas plantas dos pés,
o pequenc assento
arredondads

no Vazio Inicial

enraizou seu desdobrar
[Aorescer).

3

Circulo desdobrado da
szbedoriz inaudivel,

fluiu-se diving Todo Ouvir
as divinas palmas das maos
portando o bastdo de poder,
as divinas plantas das mios
feito ramas floridas

tramam o Imanifestado, na
dobra de sua evelugdo,

no meio da primeira Grande
Maite.

4,

Da divina coroa irradizda
flores plumas adornadas
em leque.

Em meio as flores plumas
floresce a coroa-pdssaro

do pdssare futuro,

lua veloz

qus paira

em flor & beijo

que voa nde voando.

3.

Nosso Pai Primeiro criava
futuro colibri, no curso de
sua evolugdo, seu divine
corpo.

Existia, no entanto, em meio
s0= primeiros Ventos
Futuros

comeo coruja dentro da Noite
Primeira

olhava-se revoando

seu futuro firmamento, sua
futura terrz,

brizas surgidas

enguante colibrizava vidas
dos wentos produzidas do
Imanifestado que fora:

um colibri.

6.

Nosso Pai, O Grande Mistéria, o
primeire,

antes de haver-se criade,

no curse de suz evolugio

sua futura morada,

sustenta-se no Vazio.

Antes que o sol

ele existiz pele reflexo do seu
proprio coragdo

e fazia-sa servir de sol dentro de
sua propria divindade.

7.

0 verdadeiro Grande Espirito, o
primeire,

existiz diante dos ventos
primeiras

de onde ancorava-se no vazio-
noite

feito coruja produzindo siléncies.
E fez que girassem as
manifestagbes de si

diante da noite, vestido de
BSpaco.

B.
Antes de haver o verdadeire Pai,
o Una,

criado no curso de sua evolucdo,
suz morada,

antes de haver criado a Terra
Primeira,

existiz em meic 305 primeiros
VEntos:

e o Vento Primeiro de nosso Pai
podemos percebé-lo como
espago-tempa,

onde ao fim deste Vento,
nomeou-lhe: época, era, (h)ora.
Orou, arando rios de tempo-
espaco,

desaguando novos ventos, os
BSPACOS NOVOE,

defloram 2 flarascem

a flor de cada época.
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Maino i Reko ypi kue
Os primeiros costumes do colibri

1.

Nosso Pai Primeiro

criou-se por si mesmo

na Vazia Noite iniciada.

2.

As sagradas plantas dos pés,

0 pequeno assento arredondado

no Vazio Inicial

enraizou seu desdobrar (florescer).

3.

Circulo desdobrado da sabedoria
inaudivel,

fluiu-se divino Todo Ouvir

as divinas palmas das maos portando o
bastao de poder,

as divinas plantas das maos feito ramas
floridas

tramam o Imanifestado, na dobra de sua
evolucgao,

no meio da primeira Grande Noite.

4.

Da divina coroa irradiada

flores plumas adornadas

em leque.

Em meio as flores plumas floresce a
coroa-passaro

do passaro futuro,

lua veloz

que paira

em flor e beijo

que voa nio voando.

5.

Nosso Pai Primeiro criava

futuro colibri, no curso de sua evolucéo,
seu divino corpo.

Existia no entanto em meio aos primeiros
Ventos Futuros

como coruja dentro da Noite Primeira
olhava-se revoando

seu futuro firmamento, sua futura terra,

brisas surgidas

enquanto colibrizava vidas

dos ventos produzidas do Imanifestado
que fora:

um colibri.

6.

Nosso Pai, O Grande Mistério, o primeiro,
antes de haver-se criado,

no curso de sua evolugao

sua futura morada,

sustenta-se no Vazio.

Antes que o sol

ele existia pelo reflexo do seu proprio
coracao

e fazia-se servir de sol dentro de sua
propria divindade.

7.

O verdadeiro Grande Espirito, o primeiro,
existia diante dos ventos primeiros

de onde ancorava-se no vazio-noite
feito coruja produzindo siléncios.

E fez que girassem as manifestacdes de
Si

diante da noite, vestido de espaco.

8.

Antes de haver o verdadeiro Pai, o Uno,
criado no curso de sua evolugao, sua
morada,

antes de haver criado a Terra Primeira,
existia em meio aos primeiros ventos:

e o Vento Primeiro de nosso Pai
podemos percebé-lo como espaco-tempo,
onde ao fim deste Vento,

nomeou-lhe: época, era, (h)ora.

Orou, arando rios de tempo-espaco,
desaguando novos ventos, 0s espagos
novos,

defloram e florescem

a flor de cada época.

JECUPE, Kaka Wera. Tupa Tenondé: A criacéo do Universo, da terra e do homem segundo
a tradicao oral Guarani. Sao Paulo: Peirdpolis, 2001, p. 18-26.
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Cartas de Jogo “A Cancgao da Criagao"
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Todas as imagens utilizadas neste jogo seguem a licenga Creative
Commons® e se destinam a usos apenas educacionais, sem fins lucrativos.

As cartas com imagens servem como inspiragdo ou orientacdo para a
construgéo das cartas préprias dos jogadores nas turmas. Elas podem ser utilizadas
no jogo, mas nao sao suficientes para a execugao do jogo por si s6. Sera necessario
que os estudantes-jogadores confeccionem as suas proprias cartas e colaborem
para o jogo, que deve ter a sua finalizagao coletivamente.

As cartas ndo possuem numeragado na imagem para deixar abertas maiores
possibilidades de combinacgdes e abolir possiveis hierarquizacbes, memorizagdes ou

vinculagdes preestabelecidas.

3 https://creativecommons.org, acessado em 12/02/2022.
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Referéncias das imagens do Jogo “Cangao da Criagao”

Em ordem de aparecimento nas paginas dos anexos. Todos os enderecos

abaixo foram acessados no dia 12/02/2022.
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ml

https://creazilla.com/nodes/63169-wings-clipart

https://www.pngwing.com/en/free-png-bolpe
https://freesvg.org/convolute-snake-line-art-vector-image

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d8/Escultura_clara.jpg

https://images.unsplash.com/photo-1416359658663-73a3834895eb?ixlib=rb-1.2.1&ix

id=MnwxMjA3fDB8MHxwaG90by1wYWdIfHx8fGVufDB8fHx8&auto=format&fit=crop&
w=1167&q=80

https://pixabay.com/photos/chair-seating-tree-trunk-sawn-wood-3314735
https://www.flickr.com/photos/jimforest/8729576668

https://pixabay.com/pt/photos/forma-argolas-c%C3%ADrculo-arredondar-2881669

https://br. ik. ' ' iS-Ci 752032.htm

https://www.stockvault.net/photo/253525/music-notes-design
https://freesvg.org/hands-line-art

https://freesvg.org/wood-stick-in-hand-vector-clip-art

https://openclipart.org/detail/261022/hands-tree-silhouette

https://pixabay.com/pt/illustrations/estrelas-c%c3%a9u-noturno-5673510

https://pixabay.com/pt/photos/estrelas-rota%c3%a7%c3%a30-noite-c%c3%a9u-rodar
-3777573

https://pixabay.com/pt/vectors/lua-c%c3%a9u-estrelas-lua-azul-148905

https://freesvg.org/1550844158

htt

97

https://www.gratispng.com/png-ava861
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pampas_grass_%283356826773%29.jpg


https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Esbo%C3%A7o-de-colibri/55981.html
https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Esbo%C3%A7o-de-colibri/55981.html
https://creazilla.com/nodes/63169-wings-clipart
https://www.pngwing.com/en/free-png-bolpe
https://freesvg.org/convolute-snake-line-art-vector-image
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d8/Escultura_clara.jpg
https://images.unsplash.com/photo-1416359658663-73a3834895eb?ixlib=rb-1.2.1&ixid=MnwxMjA3fDB8MHxwaG90by1wYWdlfHx8fGVufDB8fHx8&auto=format&fit=crop&w=1167&q=80
https://images.unsplash.com/photo-1416359658663-73a3834895eb?ixlib=rb-1.2.1&ixid=MnwxMjA3fDB8MHxwaG90by1wYWdlfHx8fGVufDB8fHx8&auto=format&fit=crop&w=1167&q=80
https://images.unsplash.com/photo-1416359658663-73a3834895eb?ixlib=rb-1.2.1&ixid=MnwxMjA3fDB8MHxwaG90by1wYWdlfHx8fGVufDB8fHx8&auto=format&fit=crop&w=1167&q=80
https://pixabay.com/photos/chair-seating-tree-trunk-sawn-wood-3314735/
https://www.flickr.com/photos/jimforest/8729576668
https://pixabay.com/pt/photos/forma-argolas-c%C3%ADrculo-arredondar-2881669/
https://br.freepik.com/icones-gratis/dois-circulos-lado-a-lado_752032.htm
https://www.stockvault.net/photo/253525/music-notes-design
https://freesvg.org/hands-line-art
https://freesvg.org/wood-stick-in-hand-vector-clip-art
https://openclipart.org/detail/261022/hands-tree-silhouette
https://pixabay.com/pt/illustrations/estrelas-c%c3%a9u-noturno-5673510
https://pixabay.com/pt/photos/estrelas-rota%c3%a7%c3%a3o-noite-c%c3%a9u-rodar-3777573
https://pixabay.com/pt/photos/estrelas-rota%c3%a7%c3%a3o-noite-c%c3%a9u-rodar-3777573
https://pixabay.com/pt/vectors/lua-c%c3%a9u-estrelas-lua-azul-148905
https://freesvg.org/1550844158
https://pixabay.com/pt/illustrations/cabe%C3%A7a-mulher-p%C3%B4r-do-sol-4653697
https://pixabay.com/pt/illustrations/cabe%C3%A7a-mulher-p%C3%B4r-do-sol-4653697
https://www.gratispng.com/png-ava861
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pampas_grass_%283356826773%29.jpg

138

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Flying_Bird_Black_Down_Left.svg

https://www.formosinha.com.br/folha-artificial-latania-toque-real-formosinha

https://www.rawpixel.com/image/6286268/png-plant-leaf

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:\Woven palm leaf fan.jpg

https://pixabay.com/pt/vectors/folhagem-folha-folhas-planta-1299062
https://openclipart.org/detail/262616/peacock-2

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Peacock Plumage.jpg

https://pixabay.com/pt/photos/quindaste-coroado-preto-quindaste-4389916

https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Beija-flor-alimenta%C3%A7%C3%A
30/80601.html

https://pxhere.com/en/photo/667682

https://www.flickr.com/photos/wendypictures/3908196246

https://pixabay.com/pt/illustrations/retrato-surreal-p%c3%a1ssaros-compondo-50568
61

https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Padr%C3%A30-sem-emenda-de-nu
vens-azul/69633.html

https://pixabay.com/pt/illustrations/dente-de-le % C3%A30-fundo-dente-de-le % C3%A3

0-4519897

https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Rainy-cloud-line-art-vector-image/1716
1.html

https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Strong-wind/89342.html

https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Coruja-em-desenho-vetorial-de-%C
3%A1rvore/15243.html

https://freesvg.org/stylized-hummingbird-silhouette-2
https://pixnio.com/media/sculpture-black-and-white-photo-studio-maternity-child

https://www.publicdomainpictures.net/pt/view-image.php?image=297591&picture=qu
arto-branco-vazio

htt

azon-humano

https://pixabay.com/id/photos/hati-menangis-air-refleksi-bunga-1128836


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Flying_Bird_Black_Down_Left.svg
https://www.formosinha.com.br/folha-artificial-latania-toque-real-formosinha
https://www.rawpixel.com/image/6286268/png-plant-leaf
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Woven_palm_leaf_fan.jpg
https://pixabay.com/pt/vectors/folhagem-folha-folhas-planta-1299062
https://openclipart.org/detail/262616/peacock-2
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Peacock_Plumage.jpg
https://pixabay.com/pt/photos/guindaste-coroado-preto-guindaste-4389916
https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Beija-flor-alimenta%C3%A7%C3%A3o/80601.html
https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Beija-flor-alimenta%C3%A7%C3%A3o/80601.html
https://pxhere.com/en/photo/667682
https://www.flickr.com/photos/wendypictures/3908196246
https://pixabay.com/pt/illustrations/retrato-surreal-p%c3%a1ssaros-compondo-5056861/
https://pixabay.com/pt/illustrations/retrato-surreal-p%c3%a1ssaros-compondo-5056861/
https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Padr%C3%A3o-sem-emenda-de-nuvens-azul/69633.html
https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Padr%C3%A3o-sem-emenda-de-nuvens-azul/69633.html
https://pixabay.com/pt/illustrations/dente-de-le%C3%A3o-fundo-dente-de-le%C3%A3o-4519897
https://pixabay.com/pt/illustrations/dente-de-le%C3%A3o-fundo-dente-de-le%C3%A3o-4519897
https://pixabay.com/pt/photos/ciclone-furac%C3%A3o-gafilo-62959
https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Rainy-cloud-line-art-vector-image/17161.html
https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Rainy-cloud-line-art-vector-image/17161.html
https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Strong-wind/89342.html
https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Coruja-em-desenho-vetorial-de-%C3%A1rvore/15243.html
https://publicdomainvectors.org/pt/vetorial-gratis/Coruja-em-desenho-vetorial-de-%C3%A1rvore/15243.html
https://freesvg.org/stylized-hummingbird-silhouette-2
https://pixnio.com/media/sculpture-black-and-white-photo-studio-maternity-child
https://www.publicdomainpictures.net/pt/view-image.php?image=297591&picture=quarto-branco-vazio
https://www.publicdomainpictures.net/pt/view-image.php?image=297591&picture=quarto-branco-vazio
https://www.publicdomainpictures.net/es/view-image.php?image=95612&picture=corazon-humano
https://www.publicdomainpictures.net/es/view-image.php?image=95612&picture=corazon-humano
https://pixabay.com/id/photos/hati-menangis-air-refleksi-bunga-1128836

139

https://freesvg.org/star-path-vector-image

https://freepikpsd.com/detalhes-preto-png-transparent-images/429314

https://www.publicdomainpictures.net/fr/view-image.php?image=234571&picture=spir
al-sun

https://pixabay.com/sv/photos/tr%C3%A4d-silhuett-skog-tr%C3%A4-sol-b-w-4002581

https://pxhere.com/pt/photo/805871

https://pixabay.com/sV/illustrations/universum-stj%c3%a4rnor-galax-huvud-6188949

https://pxhere.com/id/photo/1634411

https://www.peakpx.com/558199/blue-water/1024x768-wallpaper

https://pxhere.com/en/photo/510890

https://pixabay.com/pt/illustrations/tempo-rel%C3%B3gio-cabe%C3%A7a-rosto-vis%
C3%A30-3098699



https://freesvg.org/star-path-vector-image
https://freepikpsd.com/detalhes-preto-png-transparent-images/429314
https://www.publicdomainpictures.net/fr/view-image.php?image=234571&picture=spiral-sun
https://www.publicdomainpictures.net/fr/view-image.php?image=234571&picture=spiral-sun
https://pixabay.com/sv/photos/tr%C3%A4d-silhuett-skog-tr%C3%A4-sol-b-w-4002581
https://pxhere.com/pt/photo/805871
https://pixabay.com/sv/illustrations/universum-stj%c3%a4rnor-galax-huvud-6188949/
https://pxhere.com/id/photo/1634411
https://www.peakpx.com/558199/blue-water/1024x768-wallpaper
https://pxhere.com/en/photo/510890
https://pixabay.com/pt/illustrations/tempo-rel%C3%B3gio-cabe%C3%A7a-rosto-vis%C3%A3o-3098699
https://pixabay.com/pt/illustrations/tempo-rel%C3%B3gio-cabe%C3%A7a-rosto-vis%C3%A3o-3098699

