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Resumo

O artigo analisa a contribui¢do do jogo pedagdgico “Trilha da Cultura Cearense” para a
discussao da memoria e do patrimonio cultural no contexto escolar. Elaborado pelo Instituto da
Memoéria do Povo Cearense (IMOPEC), em 2006, o material foi pensado como um recurso
didatico voltado as escolas, reunindo temas relacionados a personagens, praticas culturais,
paisagens e espacos considerados referéncias da memoria social do Ceara. A pesquisa possui
abordagem qualitativa e baseia-se na andlise documental do material que compde o jogo,
especialmente da cartilha que apresenta os contetidos e as narrativas utilizadas na proposta
pedagdgica. A andlise dialoga com o conceito de mediagdo presente nas reflexdes de Lev
Vygotsky (1994, 2001), compreendendo o jogo como um instrumento cultural capaz de
favorecer processos de aprendizagem por meio da interacdo entre os sujeitos € 0s
conhecimentos historicamente produzidos. Os resultados apontam que o jogo pode atuar como
um recurso de aproximacao entre os estudantes e o patrimonio cultural cearense, ao mobilizar
elementos do cotidiano ¢ da memoria coletiva. Ao mesmo tempo, a analise indica que seu
potencial educativo depende das formas de mediagdo realizadas no espaco escolar, pois, quando
utilizado de maneira isolada ou sem problematizagdo, o material tende a apresentar os
contetdos de forma fragmentada. Desse modo, o jogo coopera para o ensino sobre memdoria e
patrimoénio cultural quando articulado a praticas pedagdgicas que estimulem a reflexao critica
e a contextualizagao historica.

Palavras-chave: Jogo pedagdgico. Patrimonio cultural. Memoria. Mediagdo educativa.

Introducio

A discussdo sobre memoria e patrimonio cultural tem ocupado espago significativo no
campo da educagdo e do ensino de Historia, especialmente quando se considera o papel da
escola na mediagdo entre os estudantes e as referéncias culturais presentes em seus contextos
sociais. Nesse sentido, diferentes recursos pedagdgicos tém sido mobilizados com a finalidade

.. de aproximar os sujeitos escolares de praticas, narrativas e simbolos que compdem a memoftia

coletiva e o patrimonio cultural.
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Entre esses recursos, destacam-se os jogos pedagogicos, que vém sendo utilizados como
estratégias didaticas capazes de promover a interacdo, o didlogo e a constru¢do compartilhada
de conhecimentos. E nesse contexto que se insere o jogo pedagodgico “Trilha da Cultura
Cearense”, elaborado pelo Instituto da Memoria do Povo Cearense (IMOPEC), no ano de 2006.
Concebido como um recurso ludico destinado as escolas, com a proposta de aproximar
estudantes do Ensino Fundamental Anos Finais e do Ensino Médio de referéncias ligadas ao
patrimonio cultural do Ceara.

A discussao estd pautada na analise das fontes que compdem o proprio material do jogo,
especialmente a cartilha que o acompanha, na qual sdo apresentados os temas selecionados e as
narrativas construidas em torno das representagdes culturais abordadas. Diante disso, coloca-se
a seguinte questdo: de que maneira os elementos culturais presentes no jogo dialogam com as
experiéncias € memorias dos sujeitos, e como esse material pode atuar como mediador no
processo de aprendizagem sobre o patrimonio cultural do Ceara? A partir desse
questionamento, procura-se compreender em que medida o jogo colabora para aproximar os
estudantes de referéncias culturais que integram a memoria coletiva, favorecendo processos de
reconhecimento e reflexao sobre o patrimonio.

Do ponto de vista metodologico, a pesquisa possui carater qualitativo (Minayo, 2002) e
fundamenta-se na analise documental (Gil, 2002) do material pedagdgico produzido pelo
IMOPEC. Foram examinados os temas presentes no jogo € as narrativas apresentadas na
cartilha, considerando os sentidos atribuidos aos chamados “lugares de memoria”, as praticas
culturais e aos sujeitos sociais que compdem o patrimdnio cultural cearense.

No campo teorico, o estudo dialoga com a perspectiva da mediacdo no processo de
aprendizagem, inspirada nas reflexdes de Lev Vygotsky (1994, 2001). Para o autor, o
conhecimento se constroi por meio das interagdes sociais mediadas por instrumentos culturais,
como a linguagem, os simbolos e os diferentes artefatos produzidos historicamente pelas
sociedades.

A partir dessa perspectiva, o jogo pedagogico pode ser compreendido como um
instrumento de mediagdo, capaz de aproximar os estudantes de conhecimentos relacionados a
memoria e ao patrimonio cultural. Ao mobilizar narrativas, imagens e referéncias culturais, o
jogo cria situagdes de interacdo que favorecem a construcao de significados compartilhados,
possibilitando que os participantes interpretem e ressignifiquem elementos de sua propria
realidade cultural.

Partindo dessa compreensdo, considera-se que abordar o patrimoénio no es a‘ a‘

atribuidos pelos
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especialmente em contextos marcados pela presenca de tradigdes, praticas cotidianas e
memorias coletivas. Nesse cenario, o jogo ¢ analisado como um recurso didatico que pode
contribuir para a media¢do entre conhecimento histérico, experiéncia social e constru¢ao de
identidades.

Assim, o presente estudo tem como objetivo analisar de que maneira o jogo pedagdgico
“Trilha da Cultura Cearense” contribui para a discussdo da memoria e do patrimdnio cultural
no contexto escolar, investigando os sentidos atribuidos as referéncias culturais presentes no

material e suas possibilidades de mediagao no processo de aprendizagem.
O jogo pedagogico como mediacio entre memoria, patrimoénio e aprendizagem

O uso de jogos com objetivos pedagogicos em sala de aula tem se tornado cada vez mais
comum. Essa estratégia tem sido adotada por docentes como uma ferramenta didatica capaz de
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e significativo. Nesse sentido, o/a
professor/a busca despertar o interesse dos estudantes pelo contetudo trabalhado, favorecendo a
participacdo, o didlogo e a constru¢do do conhecimento de forma mais interativa.

Giacomoni e Silva (2021, p. 279) salientam que “o jogo, enquanto ¢ emulado em ato
concreto € imaginativo ao mesmo tempo, dd origem a uma narrativa, potencialmente viva,
dindmica e imprevisivel, que tem a duragdo do ato de jogar, quando ndo extrapola a agdo
virando memoria e histdria”. A partir dessa compreensao, o jogo deixa de ser entendido como
uma atividade recreativa e passa a ser concebido como um espaco de produgdo de sentidos, no
qual os sujeitos se envolvem ativamente na construcao de experiéncias significativas.

Durante a partida, os jogadores interagem com regras e desafios que exigem tomada de
decisdo e elaboracdo de estratégias. Esse processo envolve participagdo ativa, interpretagcdo e
negociagdo entre os participantes. Assim, cada jogo constréi uma narrativa propria, marcada
pelas escolhas e experiéncias vividas ao longo da partida.

A narrativa do jogo ndo se encerra no momento da partida, prolongando-se nas
memorias e nas conversas dos participantes. “Ao ser evocada posteriormente, a vivéncia ludica
passa a integrar o repertorio de memorias individuais e coletivas, aproximando-se do campo da
histéria, na medida em que ganha significado e permanéncia” (Giacomoni e Silva, 2021, p.
279). O jogo articula experiéncia, memoria e narrativa, favorecendo a construcio de sentidos
sobre o vivido.

Nessa dire¢do, ¢ possivel pensar o jogo como um espaco de mediacao entre ‘j
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narrativas, simbolos, praticas e personagens o jogo amplia seu alcance, permitindo que os
participantes joguem, se reconhecam e ressignifiquem aspectos de sua propria realidade. Assim,
o ato de jogar favorece a aproximac¢do com saberes historicamente construidos, muitas vezes
marginalizados no curriculo escolar, contribuindo para a valorizacdo da memoria coletiva e
para o fortalecimento de vinculos identitarios.

O jogo pedagogico, quando pensado de maneira contextualizada, se insere como uma
pratica que articula ludicidade e reflexdo, possibilitando experiéncias que ultrapassam o
momento imediato da brincadeira e se projetam na forma como os sujeitos compreendem e se
relacionam com o mundo ao seu redor.

No que se refere ao jogo, Vygotsky destaca sua relevancia como instrumento mediador
no processo de desenvolvimento humano. Para o autor, ¢ por meio da mediagdo que se torna
possivel compreender que o ser humano, embora pertenga biologicamente a espécie humana,
constitui-se efetivamente como sujeito nas relagdes sociais que estabelece com outros
individuos e com a cultura em que esta inserido (Vygotsky, 1994).

Nesse contexto, a escola, especialmente através da atuagao de seus professores atua na
mediagdo da formacdo dos estudantes. E com o apoio e a orientagdo docente que os alunos
ampliam seus conhecimentos, apropriam-se de elementos culturais que constituem sua
humanidade e desenvolvem, gradualmente, modos proprios de pensar, sentir e agir (Idem).

Pensar o jogo a partir das contribuicdes de Lev Vygotsky implica considerar a interagao
entre os participantes, a faixa etaria e as regras que orientam a atividade. Nesse contexto, o
estudante deixa de ser receptor de informacdes e assume um papel ativo, mobilizando raciocinio
e tomada de decisdes. Além disso, o jogo permite ao professor observar o processo de
aprendizagem, identificando o que o aluno j4 realiza de forma autonoma e as dificuldades que
podem ser superadas com apoio.

Nesse processo, emerge aquilo que Vygotsky denomina de “zona de desenvolvimento
proximal”, entendida como a distancia entre aquilo que o estudante j& consegue realizar sozinho
e aquilo que pode alcancar com auxilio. Ao criar essa zona de desenvolvimento, o jogo favorece
a intervencao intencional de outros sujeitos, possibilitando que o aprendiz internalize, no plano
individual, aquilo que inicialmente ocorre no plano social, transformando o desenvolvimento
potencial em desenvolvimento real e contribuindo para o avango da aprendizagem e para a
consolidagdo de fungdes psicoldgicas em formacao (Idem).

O professor atua como mediador, orientando as interagdes, incentivando

questionamentos e promovendo reflexdes sobre os contetidos mobilizados durante a‘/

piara que o jogo ultrapas
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uma experiéncia formativa, na qual os estudantes podem estabelecer relagdes entre o
conhecimento escolar e as referéncias culturais presentes em seu contexto social.

E necessario reconhecer os limites do uso de jogos educativos em sala de aula. Embora
possam mobilizar narrativas e aproximar os estudantes de referéncias culturais, sua eficacia
depende da mediagao pedagdgica e do contexto em que sdo utilizados. Assim, o jogo deve ser
articulado a outras praticas educativas, ampliando o debate e favorecendo a compreensao critica
da memoria e do patrimonio.

Nesse sentido, discutir os elementos culturais presentes no jogo implica compreender o
patrimonio cultural e a memoria como construgdes sociais e histdoricas, marcadas por disputas
de sentidos e processos de selegdo sobre o que preservar e lembrar, revelando tensdes e relagdes
sociais em constante transformacao, permeadas por dinamicas de dominacao e resisténcia entre
grupos e individuos (Gomes; Vieira, 2014).

Frangois Hartog (2006) corrobora para essa discussao ao afirmar que o “patrimonio ¢é
uma maneira de viver as rupturas, de reconhecé-las e reduzi-las, referindo-se a elas, elegendo-
as, produzindo semioforos”. Nessa perspectiva, o patriménio desenvolve um papel importante
ao selecionar e produzir elementos simbolicos que tornam visiveis determinadas rupturas
historicas e sociais. Por meio desses simbolos, torna-se possivel estabelecer conexdes com o
passado, uma vez que tais processos estdo ‘“‘sempre correlatos com tempos fortes de
questionamento da ordem do tempo” (Hartog, 2006, p. 272). Assim, o patrimonio contribui
para que as sociedades interpretem as transformagdes ocorridas ao longo do tempo, atribuindo
sentidos a sua propria historia e a construgdo de identidades coletivas. Nesse sentido, tanto o
patriménio quanto a memoria se fazem necessarios através do jogo para se perceber a
construgdo das “maneiras de ser no tempo” de uma sociedade, permitindo a conexdao com o

passado.

O Instituto da Memoria do Povo Cearense e a promocao de jogos pedagogicos

O Instituto da Memoria do Povo Cearense foi uma institui¢do cujas atividades tiveram
inicio no estado do Ceara em 1988, estendendo-se até o ano de 2015. Sua atuacao esteve voltada
a articulacdo de esfor¢os de intervengdo em apoio a setores da sociedade cearense impactados
pelas politicas neoliberais implementadas nas décadas de 1990 e 2000.

Esse coletivo desenvolveu e organizou uma diversidade de a¢des educativas, politicas,
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e boletins, a criagao de trés Casas da Memoria, a oferta de cursos a distancia e a elaboragao de

jogos pedagdgicos, além de outras agdes voltadas a valorizagdo da memoria, do patrimdnio
cultural e do meio ambiente.

Pensando em espagos para a constru¢do do conhecimento nas escolas, o IMOPEC
elaborou uma proposta de levar a essas institui¢cdes, através de jogos pedagogicos, dados e
informagdes sobre a memoria e o patrimonio cultural cearense. A proposi¢ao era de que o jogo
funcionasse prazerosamente, em que educandos e educadores fossem “convidados a fazer um
passeio instigante pelos lugares da memoria do Ceard, descobrindo estratégias para enfrentar o
desafio de caminhar com as proprias pernas, de pensar com a propria cabega, buscando, assim,
sua propria identidade” (Raizes, 2006, n. 54, p. 05).

A elaboragdo dos jogos se deu em dois momentos, o primeiro em 2005 e o segundo
em 2006, nos encontros estaduais do curso de formacao a distdncia também promovido pelo
IMOPEC. O Instituto langou a proposta aos cursistas e apos os debates chegaram a definigo
dos jogos, sdo eles: Bingo Cultural do Ceard; Trilha da Cultura Cearense ¢ Descobrindo o
Ceara!.

No processo de criagdo, os participantes do curso a distancia discutiram aspectos para
aprimorar a experiéncia educativa do jogo. Entre eles, destacam-se a escolha de personagens
historicos, a selecdo de temas que representassem a diversidade cearense e a definicdo dos
objetivos pedagdgicos. Também foram pensadas estratégias para tornar o jogo atrativo e

significativo para os participantes.

Figura 1: A Cartilha dos trés jogos
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Cada jogo ¢ acompanhado de um catalogo com informagdes destinadas a aprofundar
os conteudos trabalhados. Inicialmente, apresenta-se um sumario com a indicacdo dos temas
abordados. O catalogo do jogo 3, “Trilha da Cultura Cearense”, foi elaborado tendo como
publico principal estudantes a partir dos 12 anos. A proposta reune um conjunto de 40
conteudos, organizados a partir das nogdes de “lugares de memoria” e patrimonio cultural. “Os
“lugares de memoria” seguindo as prerrogativas do IMOPEC estavam apoiados em pontos de
referéncia, consoante as tradigdes, os costumes, lendas e mitos, as paisagens, as datas, os
personagens, a musica, a culinaria, a arquitetura, os odores, o folclore, etc.” (Raizes, 2006, n.
54, p. 05).

A dindmica do jogo, segundo o IMOPEC, busca articular brincadeira e aprendizagem
por meio do sorteio de pedras numeradas, cada uma correspondente a um dos contetidos listados
no catalogo. Dessa forma, a numeracao indicada remete diretamente ao tema a ser explorado
durante a partida. Por exemplo, na cartela do jogo “Trilha da Cultura Cearense”, o numero 43
corresponde ao tema Patativa do Assaré. Nessa situagdo, os jogadores, juntamente com o(a)
docente, sdo orientados a consultar o catdlogo que acompanha o material. Nele encontram-se o
sumario e a descri¢do dos temas apresentados no jogo, permitindo que os participantes tenham
acesso as informagdes relacionadas ao conteudo sorteado e ampliem a compreensao sobre os
elementos da cultura cearense mobilizados durante a atividade.

Os jogos foram produzidos pelo IMOPEC com o objetivo de despertar o interesse dos
participantes pelo patrimonio cultural do Ceard. Por meio de desafios, perguntas, enigmas e
outras atividades interativas os jogadores eram/sdo estimulados a conhecer aspectos da historia
e da cultura local, favorecendo processos de conscientizagdo e valorizacao do patrimonio. Nesse
percurso, o jogo pode favorecer o fortalecimento do sentimento de pertencimento e da
responsabilidade em relacdo aos espacos e as pessoas que os constituem.

Além disso, esses jogos procuravam incentivar os participantes a reconhecerem e
estabelecerem conexdes entre os lugares historicos e os seus municipios correspondentes.
Apoiando assim, para a compreensdao dos conteidos de geografia historica da regido, da
formagao dos espacgos urbanos e rurais, e da relagdo entre patrimonio cultural e localidades
especificas, ou seja, de um conhecimento aprofundado da historia local e preservacdo da

memoria social do Ceara, conteudos ainda poucos trabalhados no cotidiano da educagao basica.
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O jogo “Trilha da Cultura Cearense” ¢ um recurso didatico que funciona como uma
mediacao que dialoga diretamente com os referenciais da memoria coletiva, que nao se sustenta
de forma abstrata, mas se ancora em elementos concretos do cotidiano e da experiéncia social.
Como aponta o material do IMOPEC, “a memoéria de um grupo social, de um povo, assim como
a memoria individual, possui pontos de referéncia nos quais ela estd apoiada”, sendo estes
expressos nas tradi¢des, costumes, lendas, paisagens, personagens ¢ demais manifestagdes
culturais (IMOPEC, Jogos Pedagogicos 03, p. 05).

E justamente nessa perspectiva que o jogo se insere: ao mobilizar elementos da cultura
cearense, ele aciona esses pontos de referéncia, permitindo que os estudantes reconhecam,
revisitem e ressignifiquem saberes que fazem parte de seu proprio universo cultural, mas que
nem sempre sdo valorizados no espago escolar. Assim, ao percorrer as trilhas propostas pelo
jogo, o/a aluno/a aprende conteudos e estabelece vinculos com memorias coletivas que
atravessam geracoes, fortalecendo o sentimento de pertencimento e identidade. Dessa forma, o
jogo configura-se como um espaco de encontro entre experiéncia, narrativa e conhecimento, no
qual o ato de brincar se articula a preservagao e a valorizagao do patriménio cultural.

O funcionamento do jogo ocorre de forma semelhante ao bingo: as “pedras” sdo
sorteadas e, a cada elemento apresentado, os professores e professoras realizam a explicagdo do
tema correspondente. Dessa maneira, cada referéncia cultural sorteada torna-se ponto de partida
para a discussdo sobre aspectos da memoria e do patrimonio cultural cearense.

No quadro a seguir, apresentam-se os temas mobilizados no jogo “Trilha da Cultura
Cearense”. Ao todo, sdo 40 topicos, distribuidos ao longo da cartilha que acompanha o material.
Cada pagina traz a contextualizagdo da imagem representada, desenvolvendo narrativas que
articulam histéria, memoria, meio ambiente e diferentes dimensdes do patrimonio cultural.

Quadro 1 - Temas presentes no Jogo Pedagogico “Trilha da Cultura Cearense”.

Cultura Cearense (p. 07) Oiticica (p. 27)
Patriménio Cultural (p. 08) Basilica de Juazeiro do Norte (p. 28)
Praia do Batoque (p. 09) Real hospicio dos Jesuitas (p. 29)
Coqueiros (p. 10) Tito de Alencar Lima (p. 30)
Fundacao Casa Grande (p. 11) Cruzeiro de Jaguaribe (p. 31)
p F()s;seis do Cariri (p. 12) Fosseis de Taud (p. 32)
Acude do Cedro (p. 13) Carnatbas (p. 33) A‘
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amara Municipal de Aracati (p. 14)

indios Tapeba (p. 34)

Romarias de Juazeiro do Norte (p. 15)

Barragem Castanhao (p. 35)

Cego Oliveira (p. 16)

Conjuntos dos Serrotes de Quixada (p. 36)

Manguezal (p. 17)

Jogos de Terreiro (p. 37)

Penitentes (p. 18)

Lapinha (p. 38)

Repentistas (p. 19)

Patativa do Assaré (p. 39)

Indios Tremembé (p. 20)

Literatura de cordel (p. 40)

Marisqueiras (p. 21)

Igreja de Almofala (p. 41)

Quadrilha (p. 22)

Barbara de Alencar (p. 42)

Pequi (p. 23)

Igreja Matriz de Ico (p. 43)

Caldeirao (p. 24) Rio Carius (p. 44)

Antigo Cruzeiro — Porteiras (p. 25) Desmatamento (p. 45)

Festa dos Caretas (p. 26)

Fonte: elaborado pelas autoras, 2026.

Os titulos retinem elementos que articulam paisagens, praticas culturais, personagens
e espacos de memoria, ou seja, 0 jogo apresenta um conjunto de referéncias que se conectam
ao cotidiano dos sujeitos. Nesse conjunto, temas como manguezal, fosseis, carnaubas, agudes e
desmatamento indicam a rela¢do entre natureza e cultura, a0 mesmo tempo em que abrem
espaco para reflexdes sobre questdes ambientais e as transformagdes provocadas pela acao
humana.

Também se destacam manifestagdes ligadas a religiosidade, a oralidade e as tradi¢des
populares, como as romarias de Juazeiro do Norte, os penitentes, os repentistas, a quadrilha, a
lapinha e os jogos de terreiro. Esses elementos apontam para praticas culturais que permanecem
vivas e que desempenham papel importante na constituicdo de identidades. A presenca de
figuras como Patativa do Assaré, Barbara de Alencar e Tito de Alencar Lima amplia o olhar
para diferentes momentos historicos, permitindo o contato com experiéncias marcadas por
produgdo cultural e formas de resisténcia.

Além disso, ao incluir povos indigenas, como Tremembé e Tapeba, e trabalhadores
como as marisqueiras, o jogo incorpora diferentes sujeitos sociais, evidenciando a pluralidade
que compde o patrimonio cultural. Da mesma forma, espagcos como igrejas, monumentos €
instituicoes de memoria aparecem como referéncias importantes na preservacao e transmissao

de saberes.
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Entre os temas apresentados no jogo, destaca-se o item 43, que trata de Patativa do
Assaré, descrito na pagina 39 da cartilha. O material apresenta o poeta como uma das principais
referéncias da cultura popular do Ceara, ressaltando aspectos centrais de sua trajetoria. A
narrativa enfatiza sua origem no meio rural, as dificuldades enfrentadas desde a infancia e sua
relacdo com o trabalho na roga, elementos que ajudam a situar o jogador no contexto social em

que sua produgdo poética foi construida, como se observa no trecho a seguir:

43- Patativa do Assaré

Grande poeta cearense, nascido em Assaré, na Serra de Santana, em 05 de marco de
1909. Seu nome verdadeiro é Antonio Gongalves da Silva. Aos 8 anos de idade perdeu
seu pai e precisou trabalhar para sustentar seus irmaos mais novos. Frequentou escola,
aos 12 anos, por apenas 4 meses e a partir dai nunca mais foi a escola. E considerado
um dos mais importantes poetas brasileiros. Fazia versos desde os 13 ou 14 anos e
costumava criar suas poesias enquanto trabalhava na roga. Aos 16 anos comprou uma
viola. Publicou vérios livros, destacando-se “Inspiracdo Nordestina”, “Cante 14 que
eu canto ca”, “Ispinho e fuld”. Patativa foi um critico das injustigas praticadas pelos
governantes e pelo sistema no qual vivemos. Faleceu aos 8 de julho de 2002. Afirma
em uma de suas poesias: “Sou matuto do Nordeste...” (IMOPEC, Jogos Pedagogicos
03, p. 39).

Ao destacar a breve escolarizacao de Patativa do Assaré e o carater autonomo de sua
formagao poética, o jogo evidencia formas de producao de conhecimento construidas para além
do espago escolar, valorizando a oralidade e as experiéncias do cotidiano sertanejo. O material
apresenta sua trajetoria e menciona obras como “Inspira¢do Nordestina”, “Cante 14 que eu canto
ca” e “Ispinho e fuld”, aproximando o participante de uma produgdo artistica vinculada as
vivéncias do sertdo, marcada pela criagdo de versos durante o trabalho na roca e pelo uso da
viola como instrumento de expressdo. Ao mesmo tempo, ressalta o carater critico de sua poesia,
que denuncia injusticas sociais e desigualdades, evidenciando a dimensdo politica da cultura
popular. A inclusdo do verso “Sou matuto do Nordeste...” reforca a valorizagdo da identidade
regional e da linguagem popular, contribuindo para reconhecer a poesia de Patativa e a literatura
de cordel como importantes expressdes do patrimonio cultural. Dessa forma, o jogador passa a
conhecer elementos da vida e da producdo do poeta, reconhecendo-o como uma importante
referéncia da cultura popular do Ceara e da literatura nordestina.

Cabe aos docentes realizar o processo de mediacdo quando as informagdes
apresentadas pelo jogo passam a ser discutidas e problematizadas coletivamente em sala de
aula. A partir do trecho sobre Patativa do Assaré, o professor pode estimular reflexdes que
ampliem a compreensao dos estudantes acerca do contexto social e cultural em que sua poesia

« foi produzida.
2 Nesse movimento, questdes relacionadas a vida no sertdo, ao trabalho no '
,
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possibilitando relacionar o contetido do jogo as experiéncias e aos conhecimentos prévios dos
alunos, favorecendo a compreensdo da cultura popular e de seus significados historicos. Ou
seja, a aprendizagem se constroi nas interagdes sociais € na relagdo com instrumentos culturais.
O jogo, nesse contexto, funciona como um recurso que introduz o tema, enquanto o professor
orienta o didlogo, amplia os significados e conduz os estudantes a construc¢do de interpretagdes

criticas sobre a poesia popular e seu lugar no patrimonio cultural.
Consideracoes Finais

Ao propor um jogo que explora os lugares de memoria do Ceara, o IMOPEC buscou
aproximar os sujeitos do passado por meio de experiéncias imersivas e significativas. A
proposta incentiva a participacao ativa na constru¢do do conhecimento historico. Estimula o
pensamento critico € a compreensdo da histoéria como um processo dindmico de interpretagdes
e narrativas.

A partir das consideracdes de Lev Vygotsky (1994), compreende-se que o jogo pode
atuar como um importante instrumento mediador no processo de aprendizagem, uma vez que
possibilita a criagdo de situagdes de interagdo nas quais os estudantes mobilizam conhecimentos
prévios, elaboram estratégias e constroem novos significados coletivamente. No entanto, ¢
fundamental destacar que o potencial formativo do jogo ndo se realiza de forma automatica. Ele
depende, sobretudo, da intervencao pedagdgica do professor, que assume o papel de mediador
ao orientar as discussoes, problematizar as informacdes apresentadas e relacionar os contetidos
as experiéncias sociais e culturais dos alunos.

Conclui-se que a utilizagdo de jogos educativos, a exemplo do “Trilha da Cultura
Cearense”, quando articulada a praticas de media¢do pedagdgica e a valorizagdo da cultura
local, apoia o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, participativo e significativo.
Ao mesmo tempo, reforca-se a necessidade de que tais recursos sejam utilizados de maneira
critica e planejada, de modo que o carater ludico esteja sempre articulado a intencionalidade
pedagdgica e aos objetivos formativos da escola.

No caso especifico do jogo analisado, que aborda elementos da cultura cearense
observa-se que a atividade ludica aproxima os estudantes de referéncias culturais importantes
para a compreensdo da historia e das identidades locais. Ao discutir aspectos como a vida no
sertdo, o trabalho no campo e as experiéncias sociais 0 jogo cria oportunidades para que os

alunes estabelegam relagdes entre o contetido apresentado e suas proprias ViVéncias.. ‘
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