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RESUMO

Este trabalho versa sobre a viabilidade do uso de jogos de tabuleiro no ensino de Historia. Para tal,
baseando-se na analise de alguns jogos de tabuleiro comerciais e em experiéncias com jogos no
ensino de Histéria, apresenta-se o percurso metodologico o qual resultou na producio autoral de
um jogo de tabuleiro moderno sobre a greve geral de 1917, em Sdo Paulo. A proposta aqui
defendida ¢ que os jogos de tabuleiro — especialmente a vertente usualmente denominada jogos de
tabuleito modernos — sao os mais versateis de serem utilizados no ambiente escolar, além de
poderem ser desenvolvidos — tal qual este — por professores de Histéria sem formagdo técnica na
area do desenvolvimento de jogos. A reflexdo sobre problemas no processo criativo e de elaboragao
do jogo — bem como alguns apontamentos e sugestdes — também ¢ abordada, como ponto para o
debate sobre essa modalidade, que ¢é possibilidade narrativa e de ensino-aprendizagem a um sé
tempo.

Palavras-chave: Ensino de Histéria; Jogo de Tabuleito Moderno (Board Game); Temporalidades;
Greve Geral de 1917 — Sio Paulo.

ABSTRACT

This paper is about the viability of the use of board games in History teaching. For this, based on
the analysis of some commercial board games and on experiences with games on History teaching,
it is presented the methodological path, which resulted in the authorial production of a modern
board game about the 1917 general strike in Sdo Paulo. The proposition supported here is that
board games — specially the strand usually denominated modern board games — are the most
versatile to be used in the school environment and can be developed — such as this one — by
History teachers without technical graduation on the game development area. The reflection about
issues on the game creative and development process — such as some points and suggestions — are
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also addressed as a point for the debate on this modality, which is a narrative and a teaching-
learning possibility at the same time.

Keywords: History Teaching; Modern Board Game; Temporalities; 1917 General Strike — Sdo
Paulo.

INTRODUGAO

Dificuldades de aprendizado de conteidos. Problemas de sociabilidade.
Compreensio insatisfatéria sobre a existéncia e as relacGes entre grupos/classes sociais
(bem como a correspondéncia destes com distintos interesses e projetos de sociedade).
Falta de reconhecimento de si enquanto parte integrante da histéria e, por extensao, a nao
percepeao de si como sujeito historico'. Muitas dessas questdes, listadas no diagnéstico que
fazia das minhas turmas de educa¢ao basica, me eram traduzidas e sintetizadas por alguns
discentes através de uma indagagdo muito comum as professoras e aos professores de
Historia: “Afinal, para que serve estudar Historia?”. Essa questiao, tio comum quanto
complexa, ¢ dificil de ser abordada, uma vez que usualmente os estudantes preferem uma
resposta direta que corresponda aos critérios de utilitarismo e resultados imediatos que
compartilham: bom — ou util — é o que produz algo concreto e que satisfaga rapidamente
seu objetivo. Essas nocOes relativas a produtividade e ao aproveitamento do tempo
gestadas pelo capitalismo (como “nio perder tempo” e “tempo é dinheiro”), que impde
como valor o “pragmatico”, escapam fundamentalmente das possiveis respostas que os
historiadores e professores de Historia possam dar a relevancia de seus objetos de estudo e
de ensino.

Usando a questao do situar-se no tempo histérico, de reconhecer-se como parte da
Histéria, procurei desenvolver um instrumental que possibilitasse aos estudantes a
capacidade de refletirem sobre a sociedade, tanto as diversas que lhes sio apresentadas no
curriculo escolar quanto a que vivenciam e da qual fazem parte. Nesse sentido, propus-me
a desenvolver habilidades que nao se restringissem a escola ou ao ano letivo em curso e que
pudessem continuar a ser mobilizadas pelos estudantes posteriormente, como possibilidade

de leitura do mundo.

1 Utilizo aqui os termos histéria (em minGsculo) em referéncia ao passado e as experiéncias
desenvolvidas pela humanidade a partir de sua constituicdo enquanto espécie, e Histéria (em maitsculo)
para aludir ao conhecimento, a pesquisa e ao ensino sobre 0 passado, a ciéncia e a educacdo em Historia.
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Tratava-se, portanto, de uma questido de desenvolver métodos que auxiliassem os
estudantes a refletirem sobre problemas sociais, pensar a sociedade, entender-se como
parte dela e visualiza-la como resultado de diferentes processos histéricos, responsaveis
pela constituicao da realidade presente. Mais do que uma frase de efeito que pudesse ser
dita em sala, seria essa uma forma incisiva de mostrar o quao necessario é o estudo da
Historia.

Com o objetivo de responder a altura as dificuldades de aprendizado dos estudantes
(enquanto professor) e a proposta de criar uma reflexdo propositiva no mestrado
profissional de Ensino de Histéria (enquanto estudante), resolvi lancar-me na pesquisa
sobre jogos e ensino, bem como na producio de um jogo de tabuleiro. A seguir, abordarei
consideragdes sobre a relagdo entre jogos e ensino e sobre o processo de concepgao,

criagao e elaboracao do jogo.

JOGOS E ENSINO: HISTORICO, CRITICAS, CONTRACRITICAS E
VIABILIDADE EM SALA DE AULA

A primeira vista, o que se pode constatar sobre a producio bibliografica sobre
jogos e ensino na area de Historia é sua incipiéncia. Um estudo da arte sobre o tema revela
que, com exce¢do das obras que discutem jogos eletronicos e Historia, poucas sao as
referéncias disponiveis. Desse modo, esbogar um breve histérico dos jogos de tabuleiro
pareceu ser um caminho proficuo para balizar a compreensiao de como e quando os jogos
se relacionaram com o ensino.

Os jogos de mesa, anteriores ao século XX e a Revolugio Industrial, tinham

conotacoes religiosas, de ensino, de formagdo militar ou de entretenimento laico’. No

2 N&o ha uma terminologia padronizada para os tipos de jogos de tabuleiro. Optei por fazer a seguinte
classificacdo, em trés grandes grupos de jogos: 1) jogos de tabuleiro classicos: sdo o0s jogos que tém
centenas ou milhares de anos, foram criados antes de Revolugdo Industrial e se caracterizaram pela
producdo artesanal e difusdo limitada durante séculos; exemplos: gamdo, xadrez, damas, go, senet etc.; 2)
jogos de tabuleiro tradicionais: compreendem a primeira grande geracao de jogos produzidos em larga
escala; englobam desde os titulos da segunda metade do século XIX até os da década de 1980 (anteriores
ao surgimento dos videogames); utilizo o adjetivo “tradicional” porque sdo os jogos industrializados mais
conhecidos pelas pessoas, gracas a sua difusdo em escala global, o que rendeu a alguns titulos recordes de
vendas; esses jogos, em geral, tém forte dependéncia de sorte, utilizam casas para deslocamento de pecas
e muitas vezes possuem rejogabilidade regular ou baixa; exemplos: Banco Imobiliario (Monopoly), Risk,
War, Jogo da Vida, Detetive etc.; 3) Jogos de tabuleiro modernos: compreendem a segunda grande
geracao de jogos produzidos em larga escala; fruto da renovagdo de sua geragdo precedente, apds 0
decréscimo de vendas causado pela popularizagdo dos videogames, jogos eletrénicos e multiplayers;
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Ocidente, os jogos gregos integravam a ritualistica em homenagem aos deuses nas
Olimp{adas, quando até mesmo as guerras eram suspensas em decorréncia das cerimonias e
dos esportes praticados. Entretanto, a religiosidade nao foi a unica razao para a pratica de
jogos na sociedade grega. O cabo de guerra era praticado por adolescentes atenienses, os
quais também jogavam uma bola de ar na parede, construida com bexiga de animais e
coberta por couro’. Vale lembrar que os jogos esportivos também eram valorizados como
forma de manter e preservar a saide fisica e mental, sintetizada na maxima “mente sa,
corpo sao” — frase atribuida a distintos filésofos gregos e pensadores romanos.

Além da religido, do ritual e da preservagao da saide, os jogos também eram usados
como meio de formagao de elites, o que, em muitos casos, voltava-se para o militarismo.
Platao, Aristoteles e Polibio fazem referéncias sobre a petteia, jogo grego muito valorizado
do ponto de vista da estratégia militar (jogado por Aquiles e Ajax nas obras de Homero)*.
O xadrez, que reconhecidamente surge das simulagdes de batalhas medievais, representadas
no tabuleiro por estamentos (servos — peoes; nobres — cavaleiros, torres, rei e rainha; e
clero — bispos), também foi usado como meio de ensino e desenvolvimento de estratégias
militares’. No Oriente, o go (chamado na China de wéigi e na Coreia, de baduk) foi meio de
preparacao de lideres militares na China e suas proprias regras foram baseadas em taticas
militares.

A exposi¢ao sobre as diversas fung¢des sociais que os jogos de tabuleiros classicos
tiveram ¢ importante para contrapor aqueles que atualmente defendem que os jogos niao
podem ser utilizados para o ensino ou que esta ¢ uma funcdo exclusiva dos jogos

eletronicos.

podemos estabelecer como marco da consolidagdo dessa modalidade o ano de 1995, com o resultado do
boom da premiacdo do Spiel des Jahres (embora esses jogos ja existissem antes) e seu prosseguimento até
a atualidade; os jogos de tabuleiro modernos englobam os Eurogames e os Ameritrash/jogos tematicos,
com énfase no planejamento, estratégia e/ou a continuidade de temas de franquias e confrontos.

3 Origem dos jogos e brincadeiras. Portal Educacdo. 6 de fevereiro de 2013. Disponivel em:
<http://www.portaleducacao.com.br/pedagogia/artigos/32269/origem-dos-jogos-e-brincadeiras#!1>.
Acesso em 2 de novembro de 2015.

4 LOPES, André Pereira Leme; FONSECA, Renato. Dados e cartas na escola: o potencial pedagdgico
dos jogos ndo-eletrdnicos. SBGames 2012. X1 Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. 2, 3
e 4 de Novembro de 2012. Centro de Convengdes Ulysses Guimardes. Brasilia — DF. Disponivel em:
<http://sbgames.org/sbhgames2012/proceedings/papers/cultura/C_S12.pdf>. Acesso em: 6 de agosto de
2015.

> LOPES; FONSECA, 2012, p. 174.
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Muito tempo antes da institui¢do do ensino, através da escola formal, a
simulagdo da vida cotidiana por meio de atividade lidica fora um
mecanismo de transmissdo de procedimentos, informagdes e valores as
geragbes mais novas. Até mesmo em comunidades agrafas, a referida
atividade pode ser encontrada como artificio de socializa¢do de saberes;
dessa forma, antes de corresponder a uma simples e despretensiosa
atividade, o jogo traz em si uma gama bastante grande de significados e
representacoes. Constituiu-se, portanto, ao longo da histéria, como um
mecanismo de aprendizado de conhecimentos ndo formais e um
importante aliado no processo de desenvolvimento cognitivo da crianga.t

Na pesquisa realizada, pode-se perceber que os jogos passaram a ser vistos como
prejudiciais durante o Império Romano apds o advento do cristianismo. E assim que, do
ponto de vista etimolégico, no latim, os jogos passaram a fazer parte de um termo bastante
abrangente, /udus, que carregava, entre seus significados, brincadeira, competi¢des, escola de
gladiadores e teatro sacro (na Idade Média), além do verbo jogar e da palavra “ludibriar,

957

com a conotag¢ao de engano e de troga”’. Foi assim que o interesse pelos jogos

decresceu com o advento do cristianismo, que visava uma educagio
disciplinadora, com memoriza¢io e obediéncia. A partir daf os jogos sao
vistos como delituosos, que levam a prostitui¢io e a embriaguez. E no
Renascimento que o jogo perde esse cariter de reprovacdo e entra no
cotidiano dos jovens como diversio.?

Penso que a critica aos jogos no ensino deve ser localizada dentro dessa critica geral
aos jogos. De feicio moralizante, ela procura alertar para os desvios que os jogos podem
trazer a juventude, seja por problemas de conduta, por perda de tempo ou por outras
razoes. Apesar de distintas, essas ctiticas sdo recorrentes historicamente — tanto quanto as
consideragbes positivas sobre o que os jogos possibilitam. Nesse sentido, Mencius,
discipulo de Confucio, criticava o wéigi pela associacio que fazia aos jogos de azar e ao
consumo de vinho. O xadrez, hoje considerado um esporte, por sua vez, ja foi criticado por
Castiglione, diplomata italiano dos séculos XV e XVI, que precavia os jovens aristocratas

sobre seu excesso, bem como por Robert Burton, erudito inglés dos séculos XVI e XVII,

6 ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: praticas de construcdo e avaliacdo de
aprendizagens em Historia. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet. (orgs). Jogos e
ensino de historia. Porto Alegre: Evangraf, 2013. p. 150.

7 FORTUNA, Tania Ramos. Brincar é aprender. In: GIACOMONI, PEREIRA, 2013, p. 70.

8 NALLIN, Claudia Gées Franco. Memorial de Formagcéo: o papel dos jogos e brincadeiras na Educagdo
Infantil. Trabalho de conclusdo de curso (graduagdo) — UNICAMP — Campinas, SP: [s.n.], 2005. p. 3.
Disponivel em: http://www.bibliotecadigital.unicamp.br/document/?down=15526. Acesso: 5/11/2015.
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que o considerava uma fonte de ansiedade e perda de tempo’. Ainda nesse sentido, Ed

Halter

conta que grupos pacifistas do inicio do século XX protestaram contra a
glamourizagdo do militarismo presente em brinquedos e jogos de
tematica militar, algo ndo muito diferente das preocupacbes dos
educadores de hoje sobre a violéncia realista encontrada nos jogos
eletronicos atuais e seus supostos efeitos. 10

Superando o carater pejorativo que ficou associado aos jogos, dada sua conotacao
de “faz de conta”, de ilusérios, sendo entendidos, portanto, como “antiprodutivos” numa
sociedade em que “tempo ¢ dinheiro”, os jogos passaram a ser recuperados no campo do

ensino como uma possibilidade de contribuir no processo do ensino-aprendizagem:

Nos ultimos anos, as necessidades de superar o modelo tradicional de
escola, com suas metodologias de ensino comumente excludentes, e de
relacionar ao plano do vivido os saberes artisticos e cientificos
historicamente acumulados, professores e pesquisadores da educagio
tém proposto e analisado praticas de ensino adequadas as novas
linguagens e tecnologias, buscando construir aprendizagens significativas
a partir de situagOes de interacdo; logo, neste cendrio, os jogos tém sido
recuperados como  estratégias de  transmissao/construcio  do
conhecimento.!!

Ea partir do potencial de interagao oportunizado pelos jogos que eles passam a ser
encarados como uma entre as linguagens e metodologias possiveis para o ensino.
Entretanto, uma vez que normalmente se tem restringido essa possibilidade aos jogos
eletronicos, afirmando-se o carater “inovador” na relagio entre jogos e ensino, se
desconsideram as potencialidades de uma gama bem mais ampla de jogos. E nisso reside
uma importante caracteristica: independentemente da estrutura ou da concepgao da imensa
variedade de jogos criados ao longo da historia, muitos foram e sdo utilizados para ensinar,

ainda que essa nao seja sua proposta original.

Desde que a industria de games comegou, os educadores tém tentado
utiliza-los pedagogicamente, separando aqueles que siao considerados
sérios, ou seja, capazes de educar, dos que sdo apenas divertidos (...).
Agora, essa separacdo perdeu o sentido, e os professores estio

® LOPES; FONSECA, 2012, p. 174.

10 HALTER, Ed. From Sun Tzu to Xbox: war and video games. Nova York: Thunder’s Mouth Press 2006
apud LOPES; FONSECA, 2012, p. 174.

11 ANTONI; ZALLA, 2013, p. 150.
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explorando de forma direta os jogos comerciais. O motivo da mudanca é
que, nas ultimas décadas, esses produtos se transformaram. Os tempos
do Banco Imobiligrio (1935) e do Pac-Man (1980) ficaram para tras, e o que
antes parecia apenas uma brincadeira ficou incrivelmente sofisticado e
interessante. As vantagens reais sobre os métodos tradicionais sio
evidentes. Em primeiro lugar, o aluno se sente mais motivado frente a
uma atividade divertida que de uma tarefa tradicional. Essas competicGes,
ainda por cima, podem ser repetidas com muito mais empenho e
interesse do que uma leitura ou um filme, e fazem com que o aluno sinta
a Histéria como parte de sua vida.!2

O paradoxo que pode ser apontado, seguindo a citagdo acima, é o de que muitos
jogos educativos nio sao, de fato, bons jogos — no sentido de que, apesar de terem uma
proposi¢ao pedagbgica, suas mecanicas e jogabilidades sao enfadonhas. A produgao de
jogos com propositos pedagogicos a que me refiro destaca-se principalmente nos campos
da 16gica-matematica, da alfabetizacio, das ciéncias naturais e da geografia®. A énfase
excessiva nos objetivos pedagogicos faz com que essas produgdes prescindam de elementos
fundamentais de intera¢do e imersio, resultando em jogos desinteressantes.

Os jogos nao podem ser descaracterizados, pois eles devem permanecer sendo
jogos. Para tal, necessitam ser atrativos, provocando uma imersao do seu jogador a sua
execu¢dao. De maneira que, quando se pensa na produgdo e na potencialidade didatica de
um jogo, nao se pode deixar de lado ou pensar que sejam menos importantes os elementos
que propiciam uma dinamica apropriada e critérios como a jogabilidade. Nessa linha, Tania
Fortuna explica que um dos erros dos professores que usam jogos disponiveis no mercado
¢ que

tentando ultrapassar esta dicotomia [entre o brincar e o ensinat|, acabam
por refor¢a-la, pois, com frequéncia, a relagio jogo-aprendizagem
invocada privilegia a influéncia do ensino dirigido sobre o jogo,
descaracterizando-o, 2o sufoci-lo.14

Além da nio-deformidade do proprio jogar para a realizacio do ensino, outro
ponto pacifico entre os entusiastas dos jogos no ensino ¢ “a vantagem de reunir pessoas

numa ocasiao de sociabilidade, algo que o entretenimento oz-/ine ndo permite com a mesma

2 LOPES, 2011.

13 MEINERZ, Carla Beatriz. Jogar com a Histdria na sala de aula. In: GIACOMONI, PEREIRA, 2013, p.
109.

14 FORTUNA, 2013, p. 66-67.
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intensidade””. A tonica sempre aponta para esse contraste com os jogos eletronicos, uma

vez que

a sociabilidade dos jogos nao-eletronicos serd sempre maior do que a dos
jogos eletronicos, mesmo quando estes sio multi-jogador. Em um jogo
de tabuleiro ou em um RPG, os jogadores sentam-se um ao lado do
outro e interagem pessoalmente, criando uma experiéncia social diferente
daquela dos videgganmes. ¢

No levantamento que realizei sobre os jogos de tabuleiro com tematica historica'’,
percebi que a historia era usada por esses jogos somente como um ambiente, uma base
para a construcao do jogo, da mesma forma que filmes ou contos ficcionais servem ao
mesmo proposito. Ou seja: do ponto de vista dos objetivos do professor de Historia e do
historiador, os jogos nio promovem (ou promovem muito pouco) uma reflexdo e um
aprendizado sobre os temas por eles tratados.

A questdao nao ¢ a da auséncia de seriedade nas adaptagoes dos designers de jogos. O
problema — do ponto de vista da aprendizagem em Historia — se encontrava nas adaptagoes
dos temas historicos aos jogos. Em Spartacus: A Game of Blood & Treachery, os jogadores
téem a oportunidade de participar como gladiadores em arenas romanas. O problema é que,
com excegao do entretenimento, pouco ou nada se aprenderia sobre a sociedade romana
escravista.

O fato de a Historia estar presente nessas produgoes, por meio de uma intengao
sincera de adaptagao, ainda que insatisfatoria do ponto de vista do conhecimento historico,
me levou a pensar sobre o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro moderno que
provocasse a reflexdao histérica, com uma fundamentagao didatica mais explicita.

Aqui vale apresentar algumas consideracdes sobre por que considero a
aplicabilidade dos jogos de tabuleiro mais viavel para a escola do que a dos jogos

eletronicos. Essa concepgao também ¢é defendida por autores como Carla Beatriz Meinerz,

15 GUIMARAES NETO, Ernane. Jogo de tabuleiro se renova, volta @ moda e ganha mercado. Folha de
S.Paulo. Mercado (caderno). Domingo, 22 de novembro de 2009. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/dinheiro/fi2211200916.htm>. Acesso em: 16/11/2014.

16 LOPES; FONSECA, 2012, p. 174.

17" Levantamento foi feito através de grupos de Facebook sobre jogos de tabuleiro (BoardGame Brasil e
Desenvolvedores de boardgames, cardgames e afins) e em um encontro de jogadores (Floripa On Play).
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quando afirma que os jogos de tabuleiro sao os “mais proximos da utilizagdo em sala de
aula, especialmente porque demandam recursos ao alcance da comunidade escolar.””™

Em primeiro lugar, do ponto de vista cognitivo, os jogos de tabuleiro exigem
habilidades e raciocinio estratégicos tdo intrincados quanto os jogos eletronicos”. Eles
destacam-se, ainda, por poderem ser desenvolvidos com o uso de poucos recursos em um
computador — edi¢do de imagens, edi¢io de texto etc. —, 0 que, nos jogos eletronicos,
exigiria o dominio de uma linguagem de programacio em jogos, em softwares com elevado
grau de complexidade.

A isso, agrega-se o fato de os jogos de tabuleiros poderem ser disponibilizados (em
formato on-/ine) e reproduzidos a um baixo custo (impressao do tabuleiro, cartas, compra de
dados), o que, do ponto de vista da estrutura escolar, seria resolvido com algumas carteiras
e cadeiras para dar suporte ao jogo e seus componentes — 0 que se contrapoe aos sérios
problemas com a infraestrutura das salas informatizadas nas escolas.

Outra vantagem do uso dos jogos de tabuleiro nas aulas de Histéria seria a
possibilidade de outro tipo de imersio do estudante/jogador no tema estudado. De
ouvintes/receptores passivos de uma narrativa sobre uma época distinta, os estudantes
teriam a oportunidade de, por meio da simulagio que o jogo oportuniza, sentirem-se parte
de outro contexto histérico, avaliar as possibilidades que os atores daquela época
dispunham para resolverem os problemas que enfrentavam e refletirem sobre como as
decisdes tomadas no decorrer do jogo lhes resultaram numa condi¢ao diferente — ou nao —
da que tinham quando iniciaram a partida.

Jogar proporcionaria, portanto, uma motiva¢do diferente daquela que é
proporcionada pela realizagdo de tarefas tradicionais, como ler um livro ou até assistir a
um filme, na medida em que, ao oferecer a possibilidade de “ser” um protagonista
hipotético de outro tempo, oportuniza que, em grupo ou individualmente, o estudante
“sinta a Historia como parte de sua vida”®. Logo, entre as restricoes impostas pelas regras

e os lances de dados, entre os condicionantes e as possibilidades de a¢ao, pode-se estimular

18 MEINERZ, 2013, p. 109.
19 LOPES; FONSECA, 2012, p. 173.
2 | OPES, 2011.
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nos estudantes a percepc¢ao de que eles podem se transformar em sujeitos histéricos, o que
certamente ¢ um aprendizado significativo em Historia™.

O jogo ainda é um espago de autoria, circulagao e produgao coletiva de narrativas e
leitura®. Ao jogar com a imaginacio, a ctiatividade, a reflexdo e o protagonismo, o lidico
abre caminho para a efetivacdo de aprendizagens significativas e o desenvolvimento do
conhecimento escolar, na medida em que a construgdo da narrativa e sua reflexdo sio
realizadas através das tomadas de decisoes dos estudantes-jogadores. Quando a simulagao
do jogar ¢ realizada através de uma tematica histérica que se propde a ser uma reflexdo
sobre a Historia (e nao apenas uma ambientacio no tempo), essa reflexdo nao se reduz ao
jogo, mas encontra paralelos e aproximagdes com a sociedade em que se vive, o que deve

ser estimulado, desde que se considerem os problemas do anacronismo:

Narrativo ou nio, todo jogo ¢ uma fic¢lo, encenada em tempo real e,
portanto, irreproduzivel em suas especificidades. Mas ¢é uma
possibilidade de expressio mimética da realidade, o que implica sele¢io,
recomposicao e ressignificacio de elementos do cotidiano — presente ou
histérico —, em um ato acordado de fingir. Reconhecer e compreender os
sentidos que se encontram presentes na fic¢io ¢, portanto, tarefa do
participante, que, mesmo engajado na fabulacio, precisa analisar aspectos
do mundo real.??

Se a simulacao a qual o jogo proporciona ¢ interessante por colocar o estudante em
situagdes em que ele é participante da construgio de seus saberes™, ela também viabiliza
um exercicio de empatia, uma vez que os jogadores assumem outras identidades que nao as
suas, tendo de se colocar no lugar do outro — o “personagem” que escolheram para
executar a partida. Essa posicdo de se ver no outro, tentar imaginar seu cotidiano, seus
infortinios e posturas, permite, além da abstracao sobre a realidade que outras pessoas

vive(ra)m, a realizacdo simbolica das agoes que esses sujeitos — e as consequéncias desses

2l SEFFNER, Fernando. Aprendizagens em Histdria. In.: Teoria & Fazeres: caminhos da educagio
popular. pp. 34-37 Gravatai, SMEC, 1998 v.1, p. 35 apud SEFFNER, Fernando. Aprendizagens
significativas em Historia: critérios de construgdo para atividades em sala de aula. In: GIACOMONI;
PEREIRA, 2013, p. 55.

22 LIPPOLD, 2014a.

23 ANTONI; ZALLA, 2013, p. 152-50.

24 SCHMIDT, Maria Auxiliadora e CAINELLI, Marlene. Ensinar Histéria. Sao Paulo: Scipione, 2004. p.
34 apud VIEIRA, Gabriel Vinicius; DIAS, Guilherme; LOPES, William Molinos; DENARDIN, Mauricio
Duarte; FERRAZ, Naieni; SOARES, André Luis Ramos. Os Jogos de Tabuleiro como Prética de Ensino e
Compreensdo de Contextos Historicos, Sociais e Politicos. 4° Congresso Brasileiro de Extensdo
Universitaria, Dourados, MS - 2009. p. 3. Disponivel em:
<http://jararaca.ufsm.br/websites/nep/download/TExtos/ARIV.pdf>. Acesso em: 15/04/2015.
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atos também — como forma de se “refletir sobre diversos tipos de acbes sem que
precisemos realiza-las””.

Do ponto de vista dos componentes curriculares, os jogos de tabuleiros tematicos
(histéricos) podem suscitar a mobilizacdo de conceitos, a interpretacio e o

desenvolvimento de esquemas mentais abstratos®

de um tema que esta sendo ou que ja foi
estudado em aula. Essa associacio entre conteudo ensinado de uma forma mais usual e o
conteudo jogado viabiliza que os estudantes percebam diferencas e semelhangas entre a
apresentacao por parte do professor e a experiéncia de atuar como um personagem no jogo
sobre aquela realidade histérica. Duvidas virdo a tona, alguns pontos serao melhor
compreendidos, contrastes entre as duas linguagens utilizadas estimulardo um
aprofundamento sobre o tema e uma série de indagacoes de ordem do aprendizado. Dessa
maneira, os jogos podem converter-se em importante recurso para a formagiao e a
mobilizagao de conceitos historicos, ponto-chave sem o qual ndo ocorre a aprendizagem

em Historia.

Acerca da apreensio de conceitos, Walter Lippold afirma que os jogos

cumprem um papel de seducdo para a compreensio de conceitos (...)
[Os jogos| ajuda|m] neste processo incessante de aprendizagem e relacio
de conceitos. O aluno tera que saber o que ¢ agricultura, o que ¢ religido
e Estado, exército e divisao de classes ou estamentos. Sem o dominio de
conceitos a leitura dos textos em histéria se limita a um grau que beira o
nao entendimento completo.?’

Penso que os jogos tém ainda uma possibilidade impar de criar pontos de apoio no

processo de ensino-aprendizagem em Histéria™, através do circulo magico. Comento o

b

%5 PRENSKY, Marc. Ndo me atrapalhe, mde — eu estou aprendendo!: como os videogames estio
preparando nossos filhos para o sucesso no século XXI — e como vocé pode ajudar! Sdo Paulo: Phorte. p.
161-165 apud LOPES; FONSECA, 2012, p. 173.

% ALVES, Ana Carolina Oliveira; SILVA, Henrique Dias Sobral. O jogo como pratica pedagdgica:
pensando a Republica Velha, territorializagdo e fontes historicas em sala de aula. Anais do XVI Encontro
Regional de Historia. ANPUH RIO. Saberes e Praticas Cientificas. Anpuh-Rio. 28 de julho a 1° de agosto
de 2014. p. 1. Disponivel em:
<http://www.encontro2014.rj.anpuh.org/resources/anais/28/1400278253 ARQUIVO_oliveirasobral ANP
UH_1 .pdf>. Acesso em: 23/04/2015.

27 LIPPOLD, Walter. Brincar na aula de Histdria: jogos, ensino e autoria (1). O Fato e a Historia (site).
Arquivo de textos. 10 de abril de 2014. 2014a. Disponivel em:
<http://ofatoeahistoria.blogspot.com.br/2014/04/brincar-na-aula-de-historia-jogos.html>.  Acesso em:
7/08/2016.

28 LIPPOLD, Walter. Brincar na aula de Historia: jogos, ensino e autoria (11) Os Role-Playing Games e
suas possibilidades no ensino de Historia. O Fato e a Historia (site). Arquivo de textos. quarta-feira, 17
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conceito do circulo magico tomado por Huizinga e desenvolvido por Katie Salen e Eric

Zimmerman, em seu tratado sobre cultura e expressoes ludicas:

O circulo magico de um jogo é onde o jogo acontece. Jogar um jogo
significa entrar em um circulo magico ou, talvez, criar um quando o jogo
comega. (...) O termo magico é adequado porque hi, de fato, algo
verdadeiramente magico que acontece quando o jogo comeg¢a. Um jogo
de gamio elegante sozinho pode ser uma linda decoracio da mesa de
centro. (...) mas, uma vez que vOcé senta com um amigo para jogar um
jogo de gamio, a organizacdo das pecas de repente se torna
extremamente importante. O tabuleiro de gamio se torna um espago
especial que facilita a execugdo do jogo. A atencdo dos jogadores é
intensamente focada na partida, o que medeia sua interacio por meio do
jogo. Enquanto o jogo esta em andamento, os jogadores niao organizam
e reorganizam casualmente as pecas, mas movem-nas de acordo com
regras muito particulares. No circulo magico, os significados especiais
florescem e agrupam-se em torno de objetos e comportamentos. Com
efeito, uma nova realidade é criada, definida pelas regras do jogo e
habitada por seus jogadores. Antes de um jogo (...) comegar, ele é apenas
um tabuleiro, algumas pecas de plastico e um dado. Mas uma vez que o
jogo comega tudo muda. De repente, os materiais representam algo
muito especifico. A ficha de plastico é vocé. As regras indicam como
rolar o dado e mover-se. De repente, importa muito qual ficha de
plastico chega ao fim em primeiro lugar.??

Esses autores ampliaram a nogao de circulo magico de Huizinga, na medida em que
o sociblogo holandés considerava este como a exclusio ou a substituicio do mundo
exterior pelo jogo. Ou seja, a0 jogar, os jogadores esqueciam-se da realidade a seu redor.
Salen e Zimmerman, por outro lado, articulam ao circulo magico com uma dimensao
funcional, que, em vez de sustentar a negacao da realidade pelo jogo (ou vice-versa),

e . . . . L

propoe a “transposicao entre realidades (...) quando questionam as atitudes psicoldgicas
requisitadas de um jogador quando este se encontra em vias de iniciar um jogo”™"

Considero, assim, esse circulo magico uma possibilidade de imersio e troca entre

realidades distantes: o presente (entendido como o cotidiano do estudante, situado dentro

de dezembro de 2014. 2014b. Disponivel em: <http://ofatoeahistoria.blogspot.com.br/2014/12/brincar-na-
aula-de-historia-jogos_17.html>. Acesso em: 7/08/2016.

2% SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo. Fundamentos do Design de Jogos. V. 1. Séo
Paulo: Blucher, 2014. p. 111-112.

% FERREIRA, Emmanoel; FALCAO, Thiago. Atravessando as bordas do circulo magico: imersio,
atengdo e videogames. Comunicagdo, midia & consumo. Sao Paulo, v. 13, n. 36, p. 73-93, Jan./abr. 2016.
p. 77. Disponivel em: <http://revistacmc.espm.br/index.php/revistacmc/issue/view/45>. Acesso em:
14/09/2016.
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de uma conjuntura e uma estrutura especifica da histéria da humanidade) e o passado, tema
do jogo histérico.

Penso ser esse um caminho para entender o quanto um componente curricular
histérico pode ser apreciado no ensino da disciplina por meio de um jogo. Através do
esquecimento momentaneo de si e dessa reconstru¢ao pelo contraste com uma diferente
realidade histérica, avanga-se no sentido de desenvolver aprendizagens significativas em

Histéria e de pensar historicamente.

Pensar historicamente nio consiste simplesmente em dispor fatos numa
linha de tempo, ou mesmo em ser capaz de reconhecer os riscos de uma
decisdo, sem uma pesquisa das injun¢des do passado que determinam o
presente. Pensar historicamente ¢ dispor-se em abertura, ¢ constituir uma
subjetividade como abertura, o que se realiza com um exercicio de
padecimento e amor diante de um passado sempre reconstruido; é se
desprender das determinagdes do presente, num deslocamento que toma
o passado como a absoluta abertura, uma continua fenda que se deixa
interpretar na dire¢do de constitui¢do de futuros, no lugar incerto do “eu
outro”, na esteira imprevisivel de criagio de novos modos de vida.
Pensar historicamente, entdo, ¢ colocar-se no lado do aberto, quando um
contato com a historia é, a0 mesmo tempo, em favor de um futuro, um
exercicio de esquecimento.’!

Prezando pela imersio do estudante no contexto histérico do jogo, busco
desenvolver uma aprendizagem significativa através da mobilizacio e da revisio de

conceitos, além de estabelecer uma dinamica coletiva de reflexao e resolugao de problemas.

O DESENVOLVIMENTO DE “A LUTA CAMARADAS!” A GREVE GERAL DE
1917 - SAO PAULO: JOGO, PERCURSO, EXPERIENCIA E DESAFIOS

O jogo de tabuleiro “A Luta Camaradas!” A Greve Geral de 1917 — Sio Paulo é uma

livre adaptacio™ da conjuntura histérica da greve geral de 1917 paulista. Essa proposicio

81 PEREIRA, Nilton Mullet, GIACOMONI, Marcello Paniz. Flertando com o Caos: 0s jogos no Ensino
de Historia. In: GIACOMONI, PEREIRA, 2013, p. 17-18.

32 Por questdes inerentes aos jogos, como a rejogabilidade, o jogo ndo se prende a reproduzir os eventos
da greve na sequéncia que ocorreram em julho de 1917. Um roteiro fechado sobre a dindmica da greve
comprometeria a dindmica das partidas, uma vez que os jogadores com experiéncia teriam vantagens ao
saberem de antemdo o que aconteceria em jogo. Assim, como um dos principios € aproximar os jogadores
da condicdo dos grevistas, que, na época, faziam suas analises de conjuntura sem saberem o que o futuro
lhes reservava, uma reproducdo cronoldgica e factual dos eventos foi descartada. O jogo, seus
componentes e a dissertagdo estdo  disponiveis online nos  seguintes  repositorios:
https://drive.google.com/drive/folders/OB-wGhN6NXeWyRV9Hem5CaHhOROk  (Google Drive) e
https://www.4shared.com/folder/hw_MbLgT/ luta camaradas A Greve Geral_.html (4Shared).
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foi concebida como um meio de conferir inteligibilidade a uma dada conjuntura — no caso,
um recorte da Primeira Republica — mediante um jogo em sala de aula sobre a experiéncia
do movimento operario de 1917 e superar as dificuldades de entendimento acerca de
grupos e/ou classes sociais existentes, através de uma espécie de reconstrucio temporal.

Em sua mecanica, cada jogador assume um personagem grevista e, acompanhado
dos demais jogadores, traca estratégias para a construcao da greve geral. Nesse sentido, tem
a disposi¢ao os métodos utilizados pelos grevistas no periodo, através do principio da agdo
direta — intervengdes politicas executadas diretamente pelos trabalhadores, por meio de
piquetes, boicotes, sabotagens e paralisacoes, entre outros (que, no jogo, sao mediatizadas
através da combinacdo de caracteristicas dos personagens grevistas, cartas e o €xito no
lance de dados).

Para tanto, tal qual naquela época, os jogadores-estudantes terdo que confrontar —
mediante cartas que incutem Onus ao progresso dos grevistas ao final de cada rodada — o
autoritarismo de um HEstado que nao reconhecia os mais basicos direitos trabalhistas e
encarava as manifestagoes operarias como “caso de policia” e a postura dos industriais que
ainda conservavam uma visao de mundo escravista, esperando a submissao, a passividade e

até mesmo a resignacdo e a obediéncia cega de seus funcionarios.
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Fig. 1: Tabuleiro do jogo “A Luta Camaradas!” A Greve Geral de 1917 — Séio Panls®

A hipétese é que o envolvimento com o jogo — o circulo mégico de Huizinga —

desenvolva uma noc¢iao de pertencimento aquela época/condicio e possa auxiliar no

aprendizado, na revisao e na mobilizaciao de conceitos. Parto ainda do principio de que

as regras de um determinado jogo podem estabelecer o contexto
histérico a ser vivenciado, impondo possibilidades e limites aquele que
joga, tal qual um individuo daquele tempo determinado. Essa construcio
cria um espago de vivéncia, no sentido lato da palavra. Jogos possuem a
capacidade de nos transportar para realidades diversas as nossas com
facilidade, construindo representagbes que proporcionam —uma
apropriagio ativa da realidade, a partir de uma ambientagio construida
pelas regras do jogo. Essas regras, somadas as dindmicas de a¢do, de

33 Alguns componentes do jogo estdo estilizados na imagem: os personagens grevistas sdo as quatro
fisionomias desenhadas; as unidades de grevistas, que ao serem colocadas em jogo aumentam o
percentual da greve, sdo representadas por esferas vazadas em preto; as unidades de policiais (que entram
em jogo conforme o percentual da greve aumenta) sdo as esferas vazadas em marrom; as esferas laranja
sdo marcadores de pontuacao.
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relacdo entre os jogadores, e mesmo a qualidade grafica dos jogos sio
centrais a criacio de um ambiente de vivéncia.?*

Assim, um jogo com o proposito de desenvolver o ensino de Historia teria, em suas
regras e demais recursos, um meio de representar tanto as possibilidades daquele tempo
histérico quanto os condicionantes vividos pelos sujeitos da época. A proposta do jogo é a
de transpor por meio de sua mecanica, seu tabuleiro, suas fichas e seus demais
componentes o processo histérico da greve geral de 1917 de Sdo Paulo para a sala de aula.
Assim, cada estudante jogaria com um personagem-grevista, como forma de imersio em
um tempo historico diferente do seu. A ideia ¢ a de que, ao jogar nesse contexto delimitado,
os jogadores-estudantes aproximem-se do tema estudado por meio da empatia, colocando-
se como “protagonistas” desse contexto, problematizando sobre como seria viver em outra
época e que decisoes tomar nessas condi¢oes. Essa reflexao passa ainda pela consideragao
de que muitos daqueles problemas “do passado” ainda persistem em nossos dias.

O embasamento histérico é fundamentado pela bibliografia sobre a greve geral de
1917%. A bibliografia consultada foi lida como um guia, uma referéncia sobre o petiodo, no
sentido de transformar em elementos do jogo as agdes praticadas pelos grevistas da época,
bem como demonstrar como o Estado, os industriais e¢ a policia se contrapunham ao
movimento grevista.

Durante a leitura da bibliografia, percebi que, embora as obras mais recentes me
deixassem a par dos debates atuais, tratavam pouco da descricao que buscava sobre o tema.
Nesse sentido, tornou-se essencial para a formula¢ao do jogo combinar aquela bibliografia
atualizada as obras um pouco mais antigas, dado o carater mais descritivo e factual sobre a

greve geral de 1917. Isso porque estas obras ofereciam maiores detalhes sobre os fatos que

3 GIACOMONI, Marcello Paniz. Construindo jogos para o Ensino de Histéria. In: GIACOMONI,
PEREIRA, 2013, p. 145-146.

% Refiro-me principalmente as seguintes obras: BARTZ, Frederico Duarte. Movimento Operario e
Revolucao Social no Brasil: ideias revolucionarias e projetos politicos dos trabalhadores organizados no
Rio de Janeiro, Sao Paulo, Recife e Porto Alegre entre 1917 e 1922. 300 f. Tese (Doutorado em Historia)
— Universidade Federal do Rio Grande do Sul, P6s-Graduacdo em Historia, Porto Alegre, 2014;
OLIVEIRA, Tiago Bernardon de. Anarquismo, sindicatos e revolucéo no Brasil (1906-1936). 267 f. Tese
(Doutorado em Histéria) — Universidade Federal Fluminense, P6s-Graduagdo em Histéria, Niterdi, 2009;
CAMPOS, Cristina Hebling. O sonhar libertario: movimento operario nos anos de 1917 a 1920. 178 f.
Dissertagdo (Mestrado em Histéria) — Universidade Estadual de Campinas, Pds-Graduagdo em Historia,
Campinas, 1983; LOPREATO, Christina da Silva Roquette. O espirito de revolta: a greve geral anarquista
de 1917. 281 f. Tese (Doutorado em Histéria) — Universidade Estadual de Campinas, P6s-Graduagdo em
Historia, Campinas, 1996.
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ocorreram ao longo da greve, informacbes as quais pude usar posteriormente
incorporando-as em cartas e outros elementos do jogo.

Outro ponto para a fundamentagiao desse jogo foi o contato com os jogos de
tabuleiro modernos. A descoberta sobre essas mecanicas diferenciadas, que podem ser
caracterizadas, de maneira geral, pela énfase na estratégia ¢ no planejamento, pelo grau
variavel de conflito entre os participantes (existente ou mesmo nulo) e onde a sorte nao é
elemento decisivo para o éxito do jogador™, me levou a agradavel conclusio de que esse
seria o tipo de produto — e de jogo — o qual eu me proporia a desenvolver. Tal contato, alias,
me afastava da possibilidade de criar outras modalidades de jogo: porque os jogos
eletronicos exigem um saber fazer altamente técnico de produgao e porque os jogos
tabuleiros tradicionais sdo, a meu ver, demasiado enfadonhos — nos a dependéncia da sorte
pode ser decisiva, pelo fato de o jogador atingir maiores numeros nos dados, ou quando ele
tem a possibilidade de decorar as respostas das cartas de um baralho de perguntas.

A tematica escolhida casava ainda com a possibilidade de criar um jogo cooperativo,
em que os participantes teriam de se unir em busca de um objetivo comum. Com isso,
busquei fugir da tendéncia comum aos jogos de a vitoria de um significar a derrota dos
outros. Nesse jogo, os participantes jogam como grevistas de 1917 e, entre diferentes
categorias profissionais, enfrentam o jogo que representa o Estado e os industriais. Esse
enfoque busca evidenciar os diferentes interesses “em jogo”, bem como explicitar as
classes/fracoes de classes sociais envolvidas.

O contato com jogos cooperativos me auxiliou a propor uma metodologia de
ensino no jogo avessa a postura competitiva em sala de aula. Dessa maneira, o objetivo do
jogo é a cooperagdo entre os participantes e os adversirios estio ocultos em elementos
como pecas que limitam as agdes dos jogadores e cartas de penalidade. Ou seja, existem
obstaculos e adversarios, porém eles estio contidos no proprio jogo. Trocarfamos assim a
disputa e a competitividade entre os participantes pelo didlogo e pelas decisGes conjuntas,
passando de um rol de atitudes individuais para uma postura mais social da partida. Em
meio a objetivos coletivos, o resultado e os debates sobre as estratégias em grupo siao

fundamentais para um melhor desempenho da partida.

3% VASCONCELOS, Evaldo. Uma breve histdria dos jogos de tabuleiro (parte 3). Pipoca e Nanquim. 22
de fevereiro de 2012. 2012c. Disponivel em: <http://pipocaenanquim.com.br/games-2/uma-breve-
historia-dos-jogos-de-tabuleiro-parte-3/>. Acesso em: 5/11/2015.
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De acordo com tais critérios, julguei que, do ponto de vista de sua constitui¢ao, os
jogos de tabuleiro modernos eram os que potencialmente melhor atendiam ao propésito de
ensinar Historia, pois possibilitariam um espago para que os objetivos pedagdgicos se

desenvolvessem juntamente aos objetivos do jogo.

O professor devera pautar a experimenta¢do do jogo em dois objetivos,
que devem andar em conjunto: os objetivos pedagdgicos e os objetivos
do jogo. Os objetivos pedagodgicos sao aqueles que, no tocante a
disciplina de Historia, o professor deseja desenvolver: fixacio de
conceitos, desenvolvimento de habilidades como compreensdo da
simultaneidade de processos histéricos, revisio ou avaliagio de
conteudos trabalhados, dentre outros. (...). Conjuntamente aos objetivos
pedagodgicos devem ser desenvolvidos os objetivos do jogo, ou seja, a
finalidade ou meta do conjunto de dinamicas e regras de determinado
jogo, e que dificilmente podem ser separados dos objetivos pedagdgicos.
Esses definem o funcionamento do jogo e seu objetivo, enquanto
conjunto de dinamicas e regras que caminham a um fim.%’

A alianga da concepgao do jogo e dos objetivos pedagdgicos (histéricos) com os
objetivos do jogo foi um principio constitutivo importante em meio a uma bibliografia
essencialmente escassa. Dessa forma, desde os primeiros esbogos e prototipos, as
mecanicas dos jogos de tabuleiros modernos e o conhecimento histérico sobre a tematica
da greve geral de 1917 estiveram intimamente imbricados na concepgao desse jogo.

A convergéncia mais explicita entre o conhecimento histérico e a mecanica dos
jogos de tabuleiro modernos, para quem vé o produto acabado, sao as analises de
conjuntura efetuadas durante a partida. O jogo exige planejamento, ponderagoes,
estimativas e tomadas de decisGes — todas a¢Oes materializadas através de escolhas. E ¢é
justamente pela realizagao de escolhas que Katie Salen e Eric Zimmerman, autores que sao

referéncias do design de jogos, resumem o ato de jogar.

Uma forma de estabelecer o que os jogadores fazem quando jogam um
jogo ¢é dizer que eles estio fazendo escolhas. Eles estido decidindo como
mover suas pegas, COmMO MOVEr Seus COrpos, quais cartas jogar, quais
opgoes escolher, quais estratégias adotar, como interagir com outros
jogadores. Eles ainda tém de fazer a escolha se devem ou nio jogar! (...).
Jogar um jogo significa fazer escolhas e tomar medidas. Toda essa
atividade ocorre dentro de um sistema de jogo projetado para apoiar
tipos significativos de escolhas. Cada agio resulta em uma mudanga que
afeta o sistema global do jogo. Outra forma de dizer isto é que uma agao
que um jogador toma em um jogo resulta na criacio de novos

37 GIACOMONI, 2013, p. 142-143.

Revista Historia, histérias, volume 7, nimero 13, jan. jun. 2019 73



ISSN 2318-1729

historias

revista do programa de pés-graduagio em histéria - UnB

significados no sistema. Por exemplo, depois de mover as pecas no
xadrez, as relagbes recém-estabelecidas entre as pecas de xadrez dao
origem a um novo conjunto de significados — significados criados pela
acio do jogador.?®

Uma vez que o jogo ja tinha concep¢ao, tema e projeto, iniciei o desenvolvimento
de seu protétipo. No meu caso, havia planejado que grande parte da mecanica do jogo
aconteceria pela adaptacao dos jogadores ao espago da cidade de Sdo Paulo e que a cada
turno teriam de enfrentar um nimero crescente de policiais, restringindo as possibilidades
dos jogadores e aumentando a dificuldade do jogo.

Nas primeiras vezes em que joguei, com regras ainda rudimentares e um numero
reduzido de cartas, percebi que independentemente do jogo ter sido projetado para o
ensino de Histéria, havia um funcionamento interno que era independente do tema ou da
intengao do jogo.

E a esse conjunto de relagdes internas que se estabelecem no decorrer de uma
partida que refiro como base matematica do jogo. Assim, de um ponto de vista
estritamente operacional, o jogo ¢ formado por uma série de variaveis, como cartas,
resultado do lance dos dados, estratégia dos jogadores. As combinag¢des de relagao que
pode haver entre esses elementos sio imensas e, com isso, os resultados do jogo sio, num
primeiro momento, imprevisiveis. Apenas com partidas e mudancas na estrutura do jogo,
pode-se alcangar um resultado proximo ao do que foi almejado na fase de idealizagdao do
projeto.

Um exemplo pode ajudar na compreensio do que estou abordando. Cada jogador
em partida de xadrez possui dezesseis pegas, divididas em seis tipos: pedes, torres, cavalos,
bispos, rainha e rei (cada qual com um movimento distinto). Como ambos os jogadores
comecam com uma mesma disposicdo e quantidade de pegas, existe um equilibrio de
condi¢des de jogo ao inicio da partida. Tal equilibrio vai se quebrar a partir dos niveis de
experiéncia e estratégia dos jogadores durante a dinamica do jogo.

Imaginemos agora uma situagao distinta: um jogador jogara a configuragao usual e
o outro tera a sua disposi¢ao quinze rainhas e um rei. Considerando que a rainha é uma das

pecas que tem melhor mobilidade no jogo (move-se na horizontal, na vertical e na diagonal,

% SALEN; ZIMMERMAN, 2014, p. 49.
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avancando quantas casas estiverem disponiveis no sentido escolhido), haveria uma
vantagem gritante para esse jogador.

Quando nao ha ajuste da base matematica, o jogo opera sobre o caos e a
inconsisténcia: os jogadores podem “morrer” no primeiro turno ou antes mesmo de
jogarem; os objetivos do jogo podem ser alcancados muito rapidamente ou ele pode se
alongar indefinidamente sem que ninguém os atinja; o jogo pode ficar demasiadamente
facil ou impossivel de se vencer etc.

O problema ¢é que, quando se projeta um jogo, os ajustes nao sao tio simples
quanto principiar com equidade. O jogo que desenvolvi, por exemplo, tinha um problema
grave na quantidade de policiais que entravam por turno. Apesar de ser minha intengao
haver mais policiais que grevistas — do contrario, o jogo seria muito facil —, a quantidade
dos primeiros acabou sendo grande demais, o que levou o jogo a sempre terminar
rapidamente, em razao da derrota dos jogadores.

Esta “metodologia” de resolu¢ao de problemas em jogos teve muito a ver
com o modo com que eu solucionava os entraves de “A Luta Camaradas!”. Isso porque me
preocupava com o fato de que toda medida ou a¢ao provocada em jogo ter algum grau de
fidedignidade ou logica em relagdo ao contexto histérico. Por essa razao, se os marcadores
de tensdo aumentassem durante a partida (traduzindo como a greve ganhando amplitude),
as autoridades mobilizariam ainda mais policiais para reprimir a greve. Ou seja: quanto mais
pontos, maior o nimero de policiais e maiores as dificuldades.

A necessidade constante de equilibrar, de balancear os jogos nao ¢ muito
distinta da realizada pelo método de produgao comercial — excetuando-se o fato de que, em
uma dissertagao, praticamente todas as etapas de produgao do jogo foram feitas por apenas

uma pessoa

Os jogos nao-digitais modernos sdo, em sua maior parte, criagio de
pequenos grupos. Ha um designer que tem a ideia original para o jogo.
Isto se conecta a um (ou mais de um) desenvolvedor e juntos
experimentam ideias e formatos para o jogo. Quando ambos chegam a
um protétipo funcional, o jogo passa a fase de testes. Durante esta fase,
o jogo sofre numerosas modificacbes baseando-se nas respostas do
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grupo de testes. Depois de meses (ou as vezes anos) de testes e
modifica¢des o jogo se comercializa.?

Tornar o jogo jogavel, tal é a funcdo da base matematica do jogo. E o problema
consiste mais em inventar saidas para um labirinto do que buscar encontrar um caminho
para o exterior. Uma dica que posso oferecer, com base em minha experiéncia no
desenvolvimento desse jogo, é criar tabelas para quantificar o que ocorre nas partidas e,
através dos numeros, observar padroes de problemas que as vezes nao sao percebidos no

ato de jogar.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de elaborar um jogo de tabuleiro moderno foi uma tarefa na qual
busquei aliar as demandas sentidas pelos estudantes a uma metodologia diferenciada para o
ensino de Historia.

Constatando as mudancgas substanciais que os jogos de tabuleiro obtiveram nas
ultimas décadas (em compara¢ao com os jogos de tabuleiro tradicionais), pude visualizar
um potencial para o ensino-aprendizagem, passiveis de serem desenvolvidos a partir de um
baixo nivel de conhecimentos técnicos (em comparagao com a produc¢ao de um jogo
eletronico), podendo, portanto, ser realizados por professores e professoras, os quais, por
sua vez, poderiam reproduzir as unidades do jogo a um baixo custo com uma produgao de
carater artesanal e caseira.

Tornar o processo de produgao e analise de jogos mais coletivo é uma boa opgao.
Mesmo que o jogo seja concebido por uma pessoa ou um grupo, é sempre valida a opiniao
dos jogadores, que, com frequéncia, notam pontos que passam despercebidos, tiram
davidas, apontam sugestoes que enriquecem o trabalho. Além do fato de que, quanto mais
pessoas estiverem envolvidas na criagao de um jogo, maiores serdao as chances de o mesmo

ser finalizado em um prazo mais curto.

39 LOPES, André Pereira ¢Quién es el autor de un juego? Granularidad y historia en los juegos modernos.
La Autoria. Reflexiones tedricas y anélisis de las précticas. Congreso Internacional, 22 y 23 de Octubre
de 2015, Santiago de Compostela. p. 11. Disponivel em:
<https://www.academia.edu/17135002/ Qui%C3%A9n_es el _autor_de_un_juego_Granularidad_y_histo

ria_en los juegos modernos?auto=download>. Acesso em: 7/8/2016.
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Penso que, combinado com a mediagio do professor, o jogo alcanga
satisfatoriamente seus intentos de situar os estudantes em diferentes temporalidades e de
revisar e mobilizar conceitos histéricos. Espero ainda que a mecanica cooperativa do jogo
atue no sentido de aumentar a sociabilidade entre os estudantes e que o desenvolvimento
da empatia com os personagens-grevistas seja mobilizado no reconhecimento das diversas
lutas sociais que surgirdo no futuro.

Esse talvez seja um caminho para que os estudantes se percebam como sujeitos
histéricos e se inspirem em problematizar o mundo a seu redor, questionem a midia e
mobilizem-se contra todas as formas de opressio e exploracio. Que os estudantes-
jogadores entendam que, além de serem Homo ludens, também sao Homo historicus. B que a

histéria depende de nés para ser feita de uma forma mais justa.
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