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Jogos analdgicos no ensino de Histdria: experiéncias de criagdo, aplicacao e
escuta

A crescente presenga das tecnologias digitais e das solu¢des padronizadas e
plataformizadas na educacao tem levantado debates sobre o papel da escola
na formacao critica e emancipadora dos estudantes. Nesse cenario, a criagcao
de jogos analdgicos no ensino de Historia tem se mostrado uma pratica potente
para ressignificar as formas de aprender, ampliando a participagao ativa dos
alunos e a construgédo coletiva do conhecimento. Este trabalho apresenta a
experiéncia de criagdo e aplicagdo de jogos de cartas e de tabuleiro
desenvolvidos no Ensino Fundamental Il e na Educac¢ao de Jovens e Adultos,
com base em uma perspectiva dialética, critica e decolonial.

O projeto nasceu da pratica docente cotidiana, marcada pelo desejo de
aproximar os conteudos historicos da realidade dos estudantes, estimulando
nao apenas a memorizacao, mas também a reflexdo sobre processos sociais,
culturais e politicos. O objetivo central foi construir recursos pedagogicos que
favorecessem o protagonismo dos alunos, a ludicidade e a criticidade, ao



mesmo tempo em que possibilitassem uma escuta atenta de suas narrativas
sobre o processo de aprendizagem.

Foram elaborados trés jogos de cartas. O Super Trunfo do Renascimento, com
34 cartas divididas em segmentos como trabalhadores, clero, nobreza,
burguesia, eventos historicos e invengdes, estimulando a compreensao das
hierarquias sociais e das transformagdes culturais da época. O jogo das
Navegacgdes e Resisténcia traz cartas que representam navios, tripulacoes,
navegadores, tecnologias, povos africanos e amerindios, recursos e
defensores da liberdade, permitindo que os alunos construam narrativas
criticas sobre as grandes navegacbes, indo além da visdo eurocéntrica
tradicional. O jogo Memodrias do Sul, com perspectiva decolonial e critica ao
eurocentrismo, que busca valorizar a historia e os saberes dos povos indigenas
e afrodescendentes. Cada carta possui uma pontuacéo que varia de —6 a +6,
refletindo os impactos histéricos: enquanto os conquistadores europeus
recebem pontuagcbes negativas, os personagens histéricos americanos
(principalmente indigenas e negros) recebem pontuacdes positivas mais altas,
evidenciando sua importancia e resisténcia. Além disso, o baralho conta com 8
cartas de eventos negativos associados as violéncias coloniais e 8 cartas que
representam elementos positivos dos modos de vida, saberes ancestrais e
formas de organizagdo dos povos originarios e africanos trazidos para o Brasil.
Assim, o0 jogo convida os participantes a refletirem sobre as marcas do
colonialismo, a resiliéncia cultural e a valorizagdo das epistemologias do Sul. E
um jogo de trilha, o Escuta em Jogo que é um jogo de trilha/percurso criado
com o proposito de valorizar as falas significativas dos estudantes da Educacao
de Jovens e Adultos (EJA) de Santo André. A proposta nasce do processo de
escuta que acontece no inicio do ano letivo, quando os estudantes sao
convidados a expor seus anseios, preocupacdes e reflexdes sobre a escola, a
comunidade e os problemas sociais que os cercam, bem como sugerir
possiveis solucdes. A partir dessas falas, foram selecionadas aquelas que mais
se repetiam ou apresentavam maior relevancia e transformadas em desafios
dentro da dinamica do jogo. Dessa forma, o percurso ludico possibilita que os
jogadores reflitam criticamente sobre questdes reais de seu cotidiano, ao
mesmo tempo em que fortalece a autonomia dos estudantes e reconhece a
importancia de sua voz no processo educativo. O jogo, portanto, vai além do
entretenimento, assumindo um carater pedagdgico e social, ao transformar a
escuta em pratica viva e significativa dentro da sala de aula.



A fundamentacéo tedrica dialoga com autores da pesquisa narrativa (Clandinin;
Connelly; Josso), da critica a plataformizagdo da educacao (Williamson) e das
epistemologias do Sul (Santos; Walsh), reforcando a importancia de
metodologias que deem voz as experiéncias dos alunos e reconhegam saberes
nao hegemonicos. Ao propor jogos analdgicos, buscou-se também tensionar a
l6gica de dependéncia tecnoldgica e valorizar praticas criadas no interior da
escola, de maneira intencional e situada.

A metodologia adotada foi a da pesquisa narrativa, na qual as vozes dos
estudantes se tornam centrais para compreender os sentidos que atribuem ao
aprender Histéria por meio de jogos. As narrativas foram coletadas em
diferentes momentos: antes, durante e apds as atividades ludicas, compondo
um mosaico de percepcdes sobre a relagcdo entre ludicidade, conhecimento
historico e construgao de vinculos em sala de aula.

Os resultados apontam que os jogos analdgicos favoreceram nao apenas o
engajamento dos alunos, mas sobretudo a capacidade de elaborar narrativas
proprias sobre os conteudos historicos, muitas vezes conectando-os com suas
realidades. Houve um fortalecimento da cooperagdo entre colegas, maior
autonomia nas atividades e uma aproximacado critica dos conteudos
curriculares. Além disso, os jogos se mostraram instrumentos eficazes para
mediar discussodes sobre diversidade, resisténcia, poder e desigualdade, temas
que perpassam a Histoéria e a vida cotidiana dos estudantes.

Como consideragdes finais, a experiéncia revelou que os jogos analdgicos,
quando pensados intencionalmente a partir de fundamentos pedagdgicos
solidos, podem se tornar recursos poderosos para a educacgao historica critica
e emancipadora. Mais do que uma estratégia ludica, eles se constituem como
espacos de produgdo de narrativas, escuta e dialogo, em contraposicdo ao
modelo instrucional e conteudista que ainda predomina em muitas escolas.

Assim, a pratica relatada busca contribuir para a valorizacdo da criatividade
docente e para o fortalecimento de metodologias participativas, que
reconhecam os estudantes como sujeitos de saber e de histdria.
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