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O programa "Vivenciando Desigualdades", do Nucleo de Pesquisa em
Histéria (NPH), atrelado ao Departamento de Histéria da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e ao Programa de
Pos-Graduacdo em Historia (PPGH) do Instituto de Filosofia e Ciéncia
Humanas (IFCH), € um projeto de pesquisa, desenvolvimento e aplicacdo
de jogos ludico-pedagdgicos que possam atuar como materiais
paradidaticos nos espacos do Ensino Médio e Superior. Operando,
simultaneamente, em duas frentes, o trabalho se insere tanto na
formacéao e qualificacdo de profissionais docentes quanto na aproximagao
entre o ambiente académico e as comunidades escolares. Enquanto
temética, o projeto visa abordar os diferentes aspectos e expressfes da
desigualdade social no Brasil, apresentando as vivéncias e as estratégias
dos diferentes grupos sociais para superar as dificuldades impostas e/ou
encontradas. Atualmente, esta sendo desenvolvido e testado, em carater
piloto, o jogo cooperativo de tabuleiro denominado "Nés por N6s", sendo
este contextualizado na cidade de Porto Alegre, entre os anos de 1889 a
1910. Colocando os seus jogadores no papel de pessoas negras que
viveram e experienciaram as dinamicas socio-politico-econémicas
encontradas no periodo imediatamente posterior a abolicdo, o material
ludico-pedagogico produzido visa que os individuos participantes sejam
imersos na realidade proposta e que, a partir dele, possam ter uma
experiéncia ludico-reflexiva a respeito da presenca e agéncia negra na
capital gaucha do fim do século XIX e inicio do XX. Em reunibes
periodicas, o0 jogo esta sendo adaptado e balanceado a partir de
sugestdes e necessidades encontradas nas partidas teste realizadas com
professores e alunos do Departamento de Histéria. Por meio da
apropriacdo dos dados gerados e coletados, questdes pedagdgicas ou
gue envolvam a jogabilidade s&o analisadas com o intuito de permitir uma
fluidez na experiéncia e uma fidelidade historico-social. O projeto conta
com a cooperacao do Caixola, projeto de extensdo da Faculdade de
Biblioteconomia e Comunicac¢éo (FABICO), sendo este responséavel pelo
desenvolvimento artistico e criacdo da identidade visual do jogo. Entre os
préximos passos estao o desenvolvimento dos componentes gréaficos e a
aplicagéo do jogo entre estudantes do Ensino Médio do sistema publico
de educacéo.



