Brincando com coisa séria:

0 jogo na aula de Historia

Por Rogério Savio Link'

Nos Ultimos anos, professores e professoras das ci-
éncias humanas tém experienciado a utilizagdo de ativida-
des ladicas como método para o ensino. Nesse sentido,
gincanas e competicOes, jogos tradicionais de tabuleiro,
jogos computadorizados e outros tantos tém se proliferado
nas escolas. E dessa forma que Carla Beatriz Meinerz
(2013, p. 107) propde agrupar em trés blocos os tipos de
jogos utilizados para o ensino de histdria: 1) jogos de tabu-
leiro; 2) jogos de dindmica e expressividade grupal; e 3)
jogos digitais. Assim, ja ndo resta davida sobre o potencial
das atividades ladicas na sala de aula. Minha proposta ndo
é tanto uma justificacdo tedrica sobre 0 uso do jogo em sa-
la de aula, mas sim a descri¢cdo de um jogo de tabuleiro so-
bre escraviddo que tenho desenvolvido nos Gltimos anos e
a andlise ou problematizacdo das questdes sociais implica-
das. Para tal, tomo como momento pratico de analise duas
utilizagdes que fiz do jogo por ocasido do “Estagio de Do-
céncia em Histdria Il — Ensino Médio” (cadeira obrigatoria
para a obtencdo do titulo de licenciado em historia pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul) na Escola
Municipal de Ensino Médio Emilio Meyer, na cidade de
Porto Alegre, durante o primeiro semestre de 2016. O jogo
foi aplicado em dois periodos seguidos no 1° Ano (1° Se-
mestre) e em dois periodos seguidos no 3° Ano (5° Semes-
tre).

Introducao

Nenhum historiador ou historiadora negara que a
questdo da escraviddo € um tema central para a historia do
Brasil, que ela institui as rela¢fes sociais do passado e do
presente e que continuara moldando nossa sociedade ape-
sar dos avancos legais e sociais. E justamente por causa
dessa centralidade que muitas pessoas preferem evitar esse
tema e propdem um esquecimento coletivo. O tema da es-
craviddo permanece, assim, um tabu que muitos preferem
evitar. Ele envolve muito sofrimento de parte significativa
da populacdo brasileira. Envolve questbes de identidade
étnica, social e religiosa. Além disso, esta intimamente li-
gado com as questbes de dominacao e resisténcia e com as
lutas sociais presentes na sociedade atual, como as politi-
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cas publicas de cotas e as demarcacBes de areas quilombo-
las. Dessa forma, além das questdes identitarias, demandas
da politica atual também se apresentam em torno do tema,
fazendo com que muitos professores e professoras possam
se sentir incomodados e incomodadas ao tratarem da tema-
tica em sala de aula. Como, entdo, abordar o tema a partir
de uma atividade ludica? Ao tratarmos desse tema a partir
de um jogo, ndo estariamos justamente banalizando a ques-
tdo? Como os estudantes identificados pela sua ancestrali-
dade com a escraviddo reagiriam? Como seus colegas se
comportariam? Essas sdo as questdes que proponho abor-
dar neste relato.

Apresentando o0 jogo

O jogo comecou a ser elaborado na disciplina de In-
troducdo ao Estagio no curso de Licenciatura em Historia
da UFRGS durante o primeiro semestre de 2013. Nessa
disciplina, o professor Nilton Mullet Pereira encorajou 0s
estudantes a pensarem e elaborarem jogos que pudessem
ser utilizados em sala de aula. Raisa Oyarzabal, Pedro
Mallmann e eu aceitamos o desafio e decidimos elaborar
um jogo de tabuleiro sobre a escraviddo. Caso ndo conse-
guissemos devido a complexidade, tinhamos um plano B: a
elaboracdo de um jogo de domind. No entanto, ndo foi ne-
cessaria a utilizacdo do plano B, pois o jogo foi tomando
forma e consisténcia ao longo do semestre.

O jogo é formado por um tabuleiro (Figura 1), por
cartas com conteudo historico e recreativo (Figura 2), por
cédulas monetarias (Figura 3), por titulos de propriedade
(Figura 4) e por dados e pecas que representam cada joga-
dor. O objetivo geral do jogo € juntar 0 maximo de propri-
edade e recursos financeiros que cada jogador conseguir.
No entanto, o objetivo pedagogico que o jogo almeja é le-
var os alunos a perceberem as relacbes de dominacao e re-
sisténcia existentes na sociedade escravista do Brasil Impe-
rial que podem tomar formas diversificadas e que permiti-
ram o florescimento da sociedade escravocrata num mo-
mento em que o trabalho escravo e servil estava sendo
contestado na Europa. Nesse sentido, as cartas do jogo fa-
zem referéncia a problematicas e casos especificos que fo-
ram extraidos dos trabalhos de Marcos Ferreira de Andra-
de (1998-1999), Sidney Chalhoub (1990, 2012), Emilia
Viotti da Costa (1999), Manolo Florentino e José Roberto
Goes (1997), Vitor Izecksohn (2009), Lucia Neves (2009),
Jodo José Reis (1986, 1989) e Jaime Rodrigues (2000).
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Figura 1
Tabuleiro do jogo

Desvendando os CaminhiSAmaBSCiysnmg

Dessa forma, o jogo explicita conceitos importantes
para entender o periodo do Brasil Imperial e a instituicéo
da escravid@o. Durante 0 jogo ou em outro momento apro-
priado, o professor pode sublinhar a diferenga entre o tra-
balho livre e o trabalho escravo, pode descrever o comér-
cio escravista, a articulacdo centro-periferia, a estrutura la-
tifundiaria do Brasil, o sistema de patronagem e do cliente-
lismo e as relagdes de poder que fazem parte do célculo
senhorial para manter a paz nas senzalas.

Em sala de aula, a professora pode optar por utilizar
0 jogo: como uma introducd@o antes de iniciar o contetdo
sobre a escraviddo no Brasil Imperial; como uma forma de
conclusdo depois de ter trabalhado o tema com seus alu-
nos; ou mesmo no meio do percurso, como uma forma de
exemplificar o conteldo que se estd trabalhando. O jogo
serve, portanto, tanto como uma forma de introduzir e de
desenvolver o tema quanto como uma forma de revisao de
conteldo. Ao utilizar o jogo em sala de aula, devem ser
utilizados no minimo dois periodos seguidos para que 0S
alunos o experimentem, pois apenas um periodo é pouco
tempo para um jogo dessa complexidade. Esse foi 0 tempo
utilizado por mim durante minhas utilizac6es. Providenciei
duas copias do jogo e dividi a turma em dois grupos. Sete
jogadores para cada mapa € o ideal, mas esse nimero pode
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ser maior ou menor. O jogo ndo necessita de grandes ex-
plicagdes. Toda informagdo necessaria ja consta nas regras
do jogo impressas no tabuleiro.

Escravizado Escravizado Escravizado Escravizado
Para conseguir fugir 0 ano ¢ 1867. Desde Para conseguir fugir 0 ano ¢ 1831. O Im-
do cativeiro, sao neces- 1864 o Brasil entrou em do cativeiro, sao neces- pério do Brasil estava
sdrias algumas estraté- || gyerra contra o Para- | | Sdrias algumas estraté- | | sendo pressionado pela
gias: manter relacoes ai. Muitos escraviza- | | gias: manter relacoes e
Fi gura 2 com abolicionistas, co- os foram libertos para com abolicionistas, co- com o de escra-
bommapmalgve]tar!m g‘;ﬁ“’;' servir., Ouhnsahstandlantos bonlm 315"-“; quilom- vos. Com a Lei Feijo, 0
), aproveitar momen- estao se alistando a re- , aproveitar momen- Império comprometeu-
Exemplos de cartas do | Wsdedisidindaentre | | yelia de sou senhores | | los de dissidénciaentre ket
. 0s brancos. Junte trés com 0 objetivo de con- 0s brancos. Junte trés Mas essa lei foi
JOgo cartas diferentes e seguirem a_liberdade. cartas diferentes e anglés ver», O trdfico
troque por 200 Réis Por defender a honra troque por 200 Réis continuou até 0 ano de
coma banca. do Brasil, receba 20 | | comabanca. 1850 quando a nova lei
Manter relacoes Réis de cada senhor e AAprpvateyr teve efeito. Pague 50
com abolicionistas 40 Réis da banca. dissidéncias Réis paraa banca,
Senhor Senhor Senhor Senhor
O ano ¢ 1830, invista Voce precisa de es- 0 ano ¢ 1850, a Pata ter! umt bom
na aprovacao da Lei de cravos de confianca pa- proibicao do tréfico foi | | rendimento com sua
Terras. A nova lei vai ra cuidarem da sua assinada. Tudo indica | | colheita de cafe, ¢
impedir que os negros | | casa,deseus filhos e das gue logo lodo tba- | | imporante.ter: um
libertos e os imigrantes financas de sua fa- or serd livie 00 | | Jima favordvel, um
tenham acesso a terra, zenda. Uma boa tdtica é Brasil. Vocé e seus cor- | | orcado internacional
pois agora serd preciso manter uma relacao de religiondrios devem | | asavel e mao de obra
comprar. Assim, eles amizade e apadrinha- comecar a pensar em barata. Junte trés
vao ser obng)ados a | | menlo. S quiser apa- | | atrair imigranles euro- | | cargaq diferentes e
vender sua fora de al%meﬁl‘a peus para substituir a troque por 200 Réis
trabalho e voc? vai ter VoS, pague Rm& mao de obra escrava. o1 banca
trabalhadores disponi- cada um deles. Para atrair italianos,
veis, Pague 100 Réis | | lenha pago, mantenha mmo Réis para a Mao de obra
paraabanca. esta carta como apolice. barata

Figura 3

Exemplo de moedas do
jogo
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Figura 4

Exemplo de moedas do
jogo

Escravizados
Registro de propriedade 2

Para comprar
escravizados, pague 400
Réis. Cada vez que
alguém utiliza seus
escravizados, paga um
aluguel de 40 Réis. Para
cada nova propriedade, a
arrecadagio sera dobrada.

Navio Negreiro
Navio Esperan¢a

Para comprar um navio
negreiro, pague 600 Réis.
Cada vez que alguém
utilizar seu navio, paga
um aluguel de 50 Réis.
Para cada novo navio, a
arrecadagio serd dobrada.

Navio Negreiro
Navio Bom Sucesso

Para comprar um navio

negreiro, pague 600 Reéis.

Cada vez que alguém

utilizar scu navio, paga
um aluguel de 50 Réis.
Para cada novo navio. a

arrecadagdo serd dobrada.

Propriedade de Terra
Fazenda Bom Jesus

Para o senhor, trata-se de
uma grande propriedade:
para o escravizado, uma
pequena. Para comprar a
terra, pague 500 Réis. Se
a propriedade ¢ de um
senhor, o aluguel ¢ de 40
Reéis. Se a propriedade ¢
de um escravizado, o
aluguel é de 10 Réis. Para
cada nova propriedade, a
arrecadagdo sera dobrada.

Escravizados

Registro de propriedade 3

Para comprar
escravizados, pague 400
Réis. Cada vez que
alguém utiliza seus
escravizados, paga um
aluguel de 40 Réis. Para
cada nova propricdade. a
arrecadagio sera dobrada.

Navio Negreiro
Navio Corrente

Para comprar um navio
negreiro, pague 600 Réis.
Cada vez que alguém
utilizar seu navio, paga
um aluguel de 50 Réis.
Para cada novo navio, a
arrecadagiio sera dobrada

Navio Negreiro
Navio Nove Mundo

Para comprar um navio
negreiro, pague 600 Réis.
Cada vez que alguém
utilizar seu navio, paga
um aluguel de 50 Réis.
Para cada novo navio, a
arrecadagdio sera dobrada.

Propriedade de Terra
Fazenda Flor do Campo

Para o senhor. trata-se de
uma grande propricdade;
para o escravizado, uma
pequena. Para comprar a
terra, pague 500 Réis. Se
a propriedade ¢ de um
senhor. o aluguel é de 40
Réis. Se a propriedade ¢
de um escravizado, o
aluguel é de 10 Réis. Para

cada nova propricdade. a
arrecadagiio sera dobrada.

Funcionamento do jogo

Quanto ao funcionamento do jogo, o objetivo €
acumular capital. Como disse acima, o0 jogo foi pensado
para até seis jogadores (e uma pessoa que deve cuidar da
banca); esse numero pode, no entanto, ser ampliado — de-
pendendo somente do nimero de cartas e das cédulas mo-
netarias. A distincdo entre senhores e escravizados pode
ser feita jogando os dados. Os senhores iniciam o jogo com
800 Reis; os escravizados, com 400. Cada vez que o se-
nhor passa pelo ponto de partida, recebe 400 Réis; o0 escra-
vizado, 200. Na sua vez, cada jogador lanca dois dados e
caminha as casas conforme o nimero sorteado. A ordem
de saida pode ser tirada nos dados, mas € interessante que
0s escravizados somente andem depois que todos os se-
nhores tiverem jogado. Ao cair em uma casa de proprieda-
de sem dono, o jogador tem a opcdo de comprar a proprie-
dade ou pegar uma carta. A banca também pode fazer ano-
tacOes sobre as movimentagOes financeiras e, inclusive,
fornecer emprestimos, desde que estes sejam mais facilita-
dos para os senhores, é claro (por exemplo: conceder em-
préstimo para um escravizado somente se todos os senho-
res concordarem). E importante que o professor néo inter-
fira muito nas negociagdes dos alunos e que eles possam,
inclusive, se sentir livres para quebrar as regras propostas
inicialmente e estabelecerem novas. Nesse sentido, 0s par-
ticipantes tém liberdade para emprestarem dinheiro uns aos
outros. O limite é a imaginacao.

Ao longo do jogo, os participantes podem cair nas
seguintes casas:

a) Revolta, insurreigdo e/ou rebelido: Ao cair nes-
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ta casa, 0 senhor deve pagar a quantia de 300 Réis para a
banca e 50 Réis para cada escravizado. Quando o escravi-
zado cai, ele paga 100 Réis para a banca e 20 Réis para ca-
da senhor. Se possuir apdlices, elas podem ser trocadas:
com uma apolice, a pena cai para 50%; com duas, 0 joga-
dor esta totalmente assegurado e ndo paga nada.

b) Prisdo: Ao cair nesta casa, caso ndo possua sal-
vo-conduto, o jogador fica uma rodada sem jogar. Depois,
paga a fianca de 50 Réis e pode continuar jogando nor-
malmente.

c¢) Propriedade de escravizados: Para comprar es-
cravizados, pague 400 Réis. Cada vez que alguem utiliza
seus escravizados, paga um aluguel de 40 Réis. Para cada
nova propriedade, a arrecadacdo serd dobrada.

c¢) Propriedade de terras: Para o senhor, trata-se de
uma grande propriedade; para o0 escravizado, uma pequena.
Para comprar a terra, pague 500 Réis. Se a propriedade é
de um senhor, o aluguel é de 40 Réis. Se a propriedade €
de um escravizado, o aluguel é de 10 Réis. Para cada nova
propriedade, a arrecadagéo sera dobrada.

¢) Entreposto comercial na Africa: Para comprar
um entreposto, pague 700 Réis. Cada vez que alguém parar
em seu entreposto, terd de Ihe pagar 50 Réis. Para cada no-
VO entreposto, a arrecadacéo serad dobrada.

d) Navio negreiro: Para comprar um navio negrei-
ro, pague 600 Réis. Cada vez que alguém utilizar seu na-
vio, devera pagar um aluguel de 50 Réis. Para cada novo
navio, a arrecadacéo sera dobrada.

e) Ingleses: Os ingleses estdo atrapalhando seus ne-
gocios com o trafico de escravos. Se for um senhor, pague
100 Réis de fianca para a banca; se for um escravizado, re-
ceba 10 Réis da banca.

A distribuicdo desigual dos recursos assinala aos
participantes que as condi¢des de jogo sdo desiguais.
Aponta, assim, para a estrutura basica da sociedade escra-
vocrata: a hierarquia e a desigualdade. Assim os alunos sé@o
estimulados a observarem e experimentarem essas relagdes
por meio do jogo. No entanto, a sociedade também possui
valvulas de escape a partir das quais — com sorte, com as
gracas da elite e com algumas habilidades pessoais — al-
guns escravizados podem chegar a posicdes intermediarias
nessa estrutura. Dessa forma, por meio do jogo, os alunos
também sdo instigados a vivenciarem essas formas de do-
minacgdo diversificadas, sutis e hierarquizadas do sistema,
pois, mesmo jogando como um escravizado, o jogador po-
de alcancar a vitdria ou estar entre 0s que conseguiram
acumular mais riquezas ao final do jogo. Afinal, na socie-
dade escravocrata, dentro de certos limites, 0s escravizados
sempre podiam sonhar que um dia alcangariam a liberdade.
A excecdo de alguns que efetivamente alcancavam sua li-
berdade mantinha o sonho vivo e cumpria o papel de evitar
sublevacdes (CHALHOUB, 1990).
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Al%umas questdes que envolvem o jogo
sobre escravidao na sala de aula

Como argumentei acima, este trabalho ndo visa fa-
zer uma discussdo tedrica sobre o tema em questdo. Para
uma abordagem mais conceitual, indico o livro organizado
por Nilton Mullet Pereira e Marcello Paniz Giacomoni
(2013), Jogos e Ensino de Histéria. Sobre as discussdes
em torno da psicopedagogia que envolvem o ensino por
meio dos jogos e sobre o0s usos e significados dos concei-
tos como jogo, brincadeira, brinquedo e ludicidade, indico
os textos de Tania Ramos Fortuna (2004, 2013). Como
disse, meu objetivo aqui € refletir sobre a utilizacdo pratica
de um jogo de mesa em sala de aula que tem como tema
central a escraviddo durante o Brasil Império.

Nos recortes das imagens abaixo (Figuras 4 e 5), o
leitor pode ter uma ideia do espaco necessario para 0 jogo
e da sua funcionalidade. O jogo sobre a escravidao dispde
os alunos e alunas frente a frente e exige sua dedicacao,
dialogo, cooperacéo e disciplina, mas, acima de tudo, um
desprendimento para lidar com a Alteridade. E assim que
Fortuna defende o brincar/jogar como uma forma de socia-
lizagdo na qual nos relacionamos com a Alteridade e
aprendemos a ser criativos. A inddstria do brinquedo nor-
malmente enfatiza 0 consumo — néo a criag¢do. O jogo cole-
tivo, ao contrario, € um espaco de criatividade que permite
um tempo para o outro a medida que temos que deixar o
outro jogar para entdo podermos jogar. Ha, portanto, dia-
logo e desprendimento. E um momento de socializacdo no
qual os jogadores aprendem até onde vai a sua liberdade e
até onde vai a liberdade do outro. Para jogar, € preciso se
colocar no lugar do outro, compreender esse outro. “Brin-
cando, reconhecemos 0 outro na sua diferenca e singulari-
dade e as trocas inter-humanas ai partilhadas podem lastre-
ar o combate ao individualismo e ao narcisismo tdo abun-
dantes na nossa época” (FORTUNA, 2004).

Figura 5

Recorte de foto do 1°
ano

Foto: Rogério Savio Link,
27/04/2016




Figura 6

Recorte de foto do 3°
ano

Foto: Rogério Savio Link,
03/05/2016

Numa época em que brincadeiras e jogos estdo se
transformando com o uso de novas tecnologias e em que as
brincadeiras que promovem socializacédo estéo deixando de
ser objeto de desejo das criangas, faz-se necessario a esco-
la providenciar espacos e atividades lGdicas que permitam
aos alunos se expressarem e experimentarem a Alteridade.
Fernando Seffner (2013, p. 29) afirma que, muitas vezes,
o(a) professor(a) ndo consegue estabelecer pontes entre o
conhecimento informal do aluno e os saberes cientificos e
escolares. O risco € que eles “concluam que a escola nao ¢
feita para eles”. Por isso, ¢ essencial que esses momentos
de sociabilizacdo ndo sejam excluidos da escola. Seguindo
essa linha, o jogo e a brincadeira em sala de aula podem
contribuir muito para o aprendizado. Eles podem servir
como um catalisador da atencdo dos alunos sobre o qual
eles podem criar imaginativamente os mundos e os dife-
rentes conceitos que o professor traz para a discussdo, mas
também para sua sociabilizacdo na medida em que os co-
loca em didlogo uns com os outros. Aqui vale a reflexao de
Nilton Mullet Pereira e de Marcello Paniz Giacomoni so-
bre como os alunos aprendem Historia:

Como se aprende em Histdria, afinal? N&o se tra-
ta de definir conceitos, mas de estar inseridos num tempo
no qual o conceito pode ser criado. Logo, ndo se trata de o
professor preocupar-se em apresentar definigdes ou inter-
pretacdes de conceitos ou acontecimentos historicos, mas
o0 de ensejar um lugar onde os conceitos podem aparecer
como criagdo (PEREIRA & GIACOMONI, 2013, p. 14s)

Nas duas turmas nas quais trabalhei com o jogo, ob-
servei que mais de 50% dos alunos e alunas séo afrodes-
cendentes. Como 0 jogo aborda a questdo da escravidao, as
dimensdes do sofrimento humano e da injustica social se
sobressaem, e esteredtipos e preconceitos podem aflorar
em sala de aula. Talvez isso seja mais aparente em salas
nas quais esse percentual é bem menor, mas dificilmente
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piadinhas e insinuacGes deixaram de aparecer. Normal-
mente o professor ndo precisa intervir nesses momentos,
pois 0s alunos mesmos encontram um ponto de equilibrio e
conseguem resolver essas situacBes. Uma intervencdo so-
mente se faz necessaria se 0s proprios alunos ndo conse-
guem contornar e resolver a situacdo. Esses momentos —
quando eles séo postos diante de uma situagdo concreta de
preconceito e da Alteridade e precisam resolver sozinhos
— podem servir para um salto de qualidade na sua forma-
cdo enquanto cidaddos. Mesmo assim, é importante que
uma discussao posterior seja retomada no sentido de apro-
veitar a oportunidade na qual preconceitos e estere6tipos
sdo acionados em sala de aula. Assim, a partir de minha
experiéncia com o jogo em sala de aula, evidenciei a im-
portancia de uma atividade de avaliacéo e fixagao para tra-
tar as questbes que foram descobertas e vivenciadas pelos
alunos. Pode-se propor uma producéo textual, como uma
redacdo ou a confeccdo de um cartaz, que explicite esse
conteddo historico a partir do jogo. Ou pode-se, como eu
fiz, abrir um debate com os alunos sobre como eles se sen-
tiram durante o jogo. Nesse debate, evidenciam-se as ques-
tdes de dominacdo, de racismo e de desigualdade as quais
0s escravizados eram submetidos. O interessante é que eles
possam debater, a partir de suas experiéncias com 0 jogo, a
dindmica de funcionamento do sistema escravista e da so-
ciedade brasileira no periodo imperial. Durante o debate,
os alunos costumam construir pontes com a realidade soci-
al atual, o que evidencia o potencial da aprendizagem.
Outra questdo inerente ao jogo foi que a distribuicédo
dos recursos desiguais gerou discussoes entre os alunos —
no sentido de que isso € injusto. Isso ocorre sobretudo nos
momentos iniciais do jogo. E eles estdo certos; isso € injus-
to! A distribuicdo desigual, como apontei acima, é uma
dimensao essencial do jogo aqui proposto, pois é condicdo
sem a qual os alunos nédo vivenciam as relagbes de desi-
gualdade de uma sociedade escravista. Nesse sentido, certa
reclamacdo dos alunos é natural, pois estamos diante de
um sentimento de sofrimento que o ato de jogar nos propi-
cia. Ao participarem de um jogo, as pessoas fazem sua
propria experiéncia e sdo levadas a experimentarem senti-
mentos adversos como o de ganhar ou o de perder. Como
afirma Jorge Larrosa Bondia (2002, p. 25), o sofrimento
também tem uma dimensdo importante no ato de aprendi-
zado. No caso especifico desse jogo, os alunos também
experimentam o sentimento de injusti¢ca, uma vez que 0S
senhores saem em vantagem em relacdo aos escravizados.
O que pode acontecer é que os alunos se revoltem contra
essa regra basica e instituam outra que consideram mais
justa. Se esse for o caso, ndo ha motivo para que o profes-
sor se oponha de imediato, ja que os alunos estdo enten-
dendo a relagdo de dominacgéo e desigualdade implicada e
estdo se revoltando contra ela para instituir relagdes mais
justas. Observe que as regras, nesse sentido, ndo sao burla-
das; elas sdo substituidas por outras acordadas entre 0s jo-
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gadores. A condicdo essencial do jogo descrita por Johan
Hizinga (2000, p. 12s) estd mantida: o respeito crucial as
regras. Além disso, uma situacao assim permite ao profes-
sor ou professora abrir uma discussdo que implique as re-
lacdes de dominacdo e resisténcia na sociedade escravista
e relaciona-las com a vida dos alunos, pois eles estdo sen-
do sujeitos de libertagdo no mundo fabuloso do jogo, mas,
ao mesmo tempo, estdo construindo pontes entre o jogo, a
historia e sua vida cotidiana (FREIRE, 2005, 2011). Por
exemplo, ao aliarem-se com outros jogadores para ludibri-
arem as condicdes de desigualdades impostas pelo jogo,
inclusive aliancas entre escravizados e senhores, 0s joga-
dores estdo impondo um processo claro de resisténcia. Eles
tentam “mudar” a historia impondo uma logica de resis-
téncia sobre a sociedade experienciada no jogo (PEREIRA
& GIACOMONI, 2013, p. 19).

O que nos constitui como sujeitos diferenciados € a
dimensdo da vivéncia da experiéncia; o deixar que algo
nos aconteca. Por isso, na educagéo, uma das tarefas mais
importantes é deixar que 0s proprios alunos experimentem,
gue eles vivenciem. O jogo, dessa forma, deve propiciar
essa dimenséo da criatividade; ndo pode ser algo totalmen-
te direcionado e acabado. O espaco para o inesperado, para
a articulacdo da criatividade deve se fazer presente, pois €
preciso que os alunos facam suas préprias experiéncias.
Conforme afirma Larrosa Bondia (2002, p. 27) “[...] nin-
guém pode aprender da experiéncia de outro, a menos que
essa experiéncia seja de algum modo revivida e tornada
propria”. Assim, para que uma atividade seja realmente lu-
dica e propicie a brincadeira, ndo se pode retirar a condi-
¢do de sujeito da brincadeira. Brincar ou jogar possibilita
uma atitude de sujeito. Ndo é possivel ser passivo. Numa
sala de aula, muitos alunos podem estar “participando” das
atividades sem de fato estarem conscientes ou entendendo
a atividade. No jogo isso ndo acontece, pois exige a intera-
¢do. Ou seja, aqueles que brincam/jogam ndo podem ser
meros espectadores passivos. O jogo, nesse sentido, deve
ser pensado para ser um fator provocador, desafiador. Co-
mo estamos falando também de um jogo didatico, é ainda
mais necessario atentar para que 0 jogo ndo seja autoritario
no sentido de, ao pretendermos “fisgar” a atengdo dos alu-
nos, acabarmos utilizando o jogo somente como uma for-
ma de mascarar 0 contetdo. O jogo deve ter a dimenséo da
liberdade, sendo se torna mais uma atividade obrigatoria e,
assim, perde a dimensdo da ludicidade (FORTUNA,
2004).

Ao propiciar que os alunos facam sua propria expe-
riéncia, 0 jogo também pode ajudar para que eles perce-
bam a sutileza do sistema escravista, objetivo que talvez
seja mais dificilmente alcancado apenas a partir de aulas
expositivas. N&o se trata de ver 0 jogo como a solugéo para
a sala de aula — longe disso! —; ele é somente mais uma
ferramenta com potencial. De forma alguma ele deve ser
entendido como um substituto para a aula expositiva. A
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Concluséo

maxima de que, em sala de aula, todos os caminhos devem
levar ao saber continua valendo. Nesse sentido, 0 jogo
permite, ainda, a incorporagdo de muitas informacdes,
conceitos e exemplos, justamente pela boa aceitacdo que a
brincadeira geralmente tem entre os alunos. No entanto, de
forma alguma o jogo deve ser entendido como a Unica al-
ternativa pedagogica. Ele “ndo se encerra em si mesmo”
(MEINERZ, 2013, p. 105). Ao contrario, ele é uma ferra-
menta que pode auxiliar e complementar a aula expositivo-
dialogada.

Neste trabalho, minha proposta foi realizar algumas
reflexdes e proposicdes para as praticas de como abordar o
tema da escraviddo em sala de aula. Minha reflex&o cen-
trou-se a partir de um jogo especifico que tenho desenvol-
vido sobre a escraviddo. No entanto, as consideragcfes ge-
rais que foram extraidas das experiéncias préaticas desse
jogo servem também para outros jogos e brincadeiras que
envolvem relacdes de desigualdade social, racismo e pre-
conceito. Pontuei que a atividade ludica ndo se converte
necessariamente em um problema para lidar com essas
questBes potencialmente dificeis. Ao contrario, pode ser
um momento especial, pois 0 jogo coloca os alunos numa
relacdo fantasiosa na qual tudo é possivel e, a0 mesmo
tempo, tudo exige desprendimento para a Alteridade na
medida em que cada um deve respeitar o tempo do outro
jogar. Os momentos de tensdes expressos, sobretudo por
meio de piadinhas, podem surgir durante o jogo. No entan-
to, antes de serem evitados, apontei para a necessidade de
que os proprios alunos tivessem a oportunidade para resol-
vé-los e, assim, darem um passo a mais no processo de so-
cializagéo.

Além disso, defendi que o jogo tem um potencial
para que os alunos se sintam sujeitos da historia. Por tratar-
se de uma brincadeira, os alunos lidam com possibilidades
irreais, afinal o fim do jogo estd aberto, e até mesmo um
escravizado pode chegar a ser um dos vencedores. Eles
podem, inclusive, acordarem novas regras que subvertem o
“mundo imaginario” proposto pelo jogo. Dessa forma, o
jogo ndo tem a pretensdo de ser copia fiel da realidade; ou-
trossim, quer ajudar os alunos e os professores na tarefa de
encontrarem caminhas para explicar as relacdes sociais de
dominacéo e resisténcia implicadas na sociedade brasileira,
tanto do passado quanto do presente.

Revista do Lhiste, Porto Alegre, num.4, vol.3, jan/jun. 2016 |61



Referéncias Bibliograficas

ANDRADE, Marcos Ferreira de. Rebelido escrava
na Comarca do Rio das Mortes, Minas Gerais: 0 caso Car-
rancas. Afro-Asia. n. 21-22, p. 45-82, 1998-1999.

CHALHOUB, Sidney. A forca da escravidao: ile-
galidade e costume no Brasil oitocentista. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2012.

CHALHOUB, Sidney. Visdes da Liberdade. Séo
Paulo: Companhia das Letras, 1990.

COSTA, Emilia Viotti da. Da monarquia a Repu-
blica: momentos decisivos. Sdo Paulo: UNESP, 1999. p.
343-384.

FLORENTINO, Manolo; GOES, José Roberto. A
paz nas senzalas: familias escravas e trafico atlantico, Rio
de Janeiro, c. 1790 — c. 1850. Rio de Janeiro: Civilizacao
Brasileira, 1997. p. 25-37.

FORTUNA, Tania Ramos. Brincar e aprender. In:
PEREIRA, Nilton Mullet; GIACOMONI, Marcello Paniz
(Orgs.). Jogos e Ensino de Historia. Porto Alegre: Evan-
graf, 2013. p. 63-97.

~ FORTUNA, Ténia Ramos. Vida e morte do brincar.
In: AVILA, I. S. (Org.) Escola e sala de aula: mitos e ri-
tos. Porto Alegre: UFRGS, 2004. p. 47-59.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Esperanca: um re-
encontro com a pedagogia do oprimido. 172 ed. Sdo Paulo:
Paz e Terra, 2011.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. 422 Ed.
Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2005.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Sado Paulo:
Perspectiva, 2000.

IZECKSOHN, Vitor. A Guerra do Paraguai. In:
GRINBERG, Keila; SALLES, Ricardo (Orgs.). O Brasil
imperial. vol. 2. Rio de Janeiro: Civilizacdo Brasileira,
2009. p. 385-424.

LARROSA BONDIA, Jorge. Notas sobre a experi-

éncia e o saber de experiéncia. Revista Brasileira de Edu-
cacdo. N° 19, p. 20-28, 2002.

Revista do Lhiste, Porto Alegre, num.4, vol.3, jan/jun. 2016 |62



MEINERZ, Carla Beatriz. Jogar coma Historia na
sala de aula. In: PEREIRA, Nilton Mullet; GIACOMONI,
de Marcello Paniz (Orgs.). Jogos e Ensino de Historia.
Porto Alegre: Evangraf, 2013. p. 99-116.

NEVES, Lucia M. Bastos P. Estado e politica na in-
dependéncia. In: GRINBERG, Keila; SALLES, Ricardo
(Orgs.). O Brasil imperial. vol. 1. Rio de Janeiro: Civili-
zacao Brasileira, 2009. p. 95-136.

PEREIRA, Nilton Mullet; GIACOMONI, de Mar-
cello Paniz. Flertando com o Caos: 0s jogos no Ensino de
Historia. In: (Orgs.). Jogos e Ensino de Historia.
Porto Alegre: Evangraf, 2013. p. 9-23.

REIS, Jodo José. Rebelido Escrava no Brasil. Sdo
Paulo: Companhia das Letras, 1986.

REIS, Jodo José; SILVA, Eduardo. Negociacédo e
conflito: a resisténcia negra no Brasil escravista. Sdo Pau-
lo: Cia. das Letras, 1989. p. 62-78.

RODRIGUES, Jaime. O infame comércio: propos-
tas e experiéncias no final do trafico de africanos para o
Brasil (1800-1850). Campinas: UNICAMP, 2000. p. 97-
125.

SEFFNER, Fernando. Aprender e ensinar histéria:
como jogar com isso? In: PEREIRA, Nilton Mullet; GIA-
COMONI, de Marcello Paniz (Orgs.). Jogos e Ensino de
Historia. Porto Alegre: Evangraf, 2013. p. 25-45.

Revista do Lhiste, Porto Alegre, num.4, vol.3, jan/jun. 2016 |63



