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RESUMO

BOTELHO, Leiva Cristina S. HISTORIA DO BRASIL IMPERIO EM JOGO. 115f.
Dissertacdo. Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Histdria em Rede Nacional
(ProfHistoria). Universidade Estadual do Parand, Campus de Campo Mourdo. Campo
Mouréo, 2022.

Este trabalho tem como objetivo abordar a Histdria do periodo imperial brasileiro de maneira ludica e
atrativa, por meio da producdo de um jogo que atribui as fontes documentais um dos caminhos
possiveis para se obter uma visdo mais ampliada das versdes histéricas. Para tal, fizemos uma breve
conceituacdo da palavra jogo, uma descricdo de elementos relevantes nos jogos, como a ludicidade, as
regras ¢ o “faz de conta”, expresso pela ideia de Circulo Magico, ¢ debatemos as possibilidades de
ensinar e aprender Histéria utilizando jogos, sem desconsiderar as formas tradicionais de ensino.
Segundo Risen (2011), a disciplina de Histéria ndo pode mais ser considerada uma atividade
divorciada das necessidades da vida pratica. Assim, a ideia é que, a partir da discussdo e analise dos
documentos citados no jogo ora proposto, os estudantes tenham condi¢es de construir e desenvolver
sua capacidade de pensar historicamente a respeito de um periodo frequentemente preterido nas aulas
de Histdria no ensino basico. Além disso, o formato do jogo permitird que professores e estudantes
tenham a oportunidade de desenvolver pesquisas e criar, eles proprios, cartas adicionais ao jogo,
assumindo uma atitude historiadora, como recomendado pela BNCC (2017). Dessa forma, 0 jogo
Império: Histdria do Brasil em jogo busca despertar o interesse pela nossa Historia, a partir do acesso
a documentos como artigos de revistas, livros, filmes, histérias em quadrinhos etc., 0s quais revelam
um pouco do dia a dia vivido pela populacédo brasileira no século XIX, e colaborar com o processo de
difuséo dos resultados de estudos de diversos historiadores. Consequentemente, visa a propiciar a
expansdo do acesso ao conhecimento da Historia brasileira a um nimero cada vez maior de pessoas.

Palavras-chave: Ensino de Historia; Jogo de tabuleiro moderno (board game); Brasil
Império.



ABSTRACT

BOTELHO, Leiva Cristina S. BRAZIL EMPIRE HISTORY IN A GAME. 115f. Dissertacgé&o.
Programa de P0Os-Graduacdo em Ensino de Historia em Rede Nacional (ProfHistoria).
Universidade Estadual do Parana, Campus de Campo Mourdo. Campo Mourdo, 2022.

This work aims at, attractively and playfully, addressing the History of the empire period by
the creation of a game, which attributes to the documentary sources a possible way to broaden
perspectives on versions of history. In this regard, a brief definition of game is carried out,
and we also describe the relevant elements related to games such as playfulness, game rules,
and the “make-believe” expressed by the idea of Magic Circle. We also discuss the
possibilities of teaching and learning History using games not considering traditional forms of
teaching. According to Risen (2011), History cannot be considered an activity apart from
practical life needs. Then, considering the discussion and analysis carried out on the
documents quoted in the proposed game, students are provided with conditions to construct
and develop the skills to historically think about a certain period mostly not approached in
History classes within the elementary school context. Moreover, the proposed game format
allows teachers and students to have the opportunity of researching and creating, themselves,
additional cards for the game assuming a historian attitude, as suggested by BNCC (2017).
Thus, the game Império: Historia do Brasil em Jogo seeks to arouse interest in our History,
through access to documents such as magazine articles, books, movies, comics, etc., which
reveal a bit of the daily life lived by the Brazilian population from the 19th century, and to
collaborate to the process of spreading study results of many historians. Hence, this thesis
seeks to expand the knowledge access related to Brazilian History to a wider range of people.

Keywords : History teaching; modern board game; Brazil Empire.
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INTRODUCAO

O Mestrado Profissional em Ensino de Historia (ProfHistdria) € uma modalidade de mestrado
profissional recente no Brasil, que ¢é oferecido em rede nacional, coordenado pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e reconhecido pela Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Depois de um passeio pelo site
oficial do programa,’ é possivel entender o objetivo da pés-graduacéo: o ProfHistdria tem
uma proposta tedrica consistente, sem deixar de lado as atividades praticas, uma vez que
todos os mestrandos precisam elaborar uma parte propositiva (produto) ao longo do curso.
Além disso - e talvez o mais importante - 0 curso exige como pré-requisito que os candidatos
Brasil afora estejam atuando como professores do ensino de Historia.

Considerando as dificuldades encontradas no processo de integracdo entre a teoria e a préatica
no ensino de Historia no Brasil, esta iniciativa se apresenta como o inicio de novos tempos.
Nos dias atuais, a Historia, no sentido de conhecimento, tem um importante papel, ndo mais
como “mestra da vida” (magistra vitae), conforme a definiu Cicero, mas como um
aprendizado que pode ser compreendido e justificado para o tempo presente (ASSIS, 2011),
ou, como ensina Jorn Risen (2001), para compreendermos a nos e aos outros, explicar o
mundo, nos orientar na vida préatica cotidiana e enfrentar as suas contingéncias.

Esta dissertacdo é fruto das experiéncias em sala de aula somadas a pesquisa académica. E,
sem davidas, o ProfHistoria foi um passo importante para fortalecer a conexao entre a teoria e
0 que é praticado no dia a dia das aulas de Histéria. Com a presenca de professores nos cursos
de mestrado profissional, aos poucos, e de forma esponténea, a teoria é convidada a marcar
uma presenca mais efetiva na rotina da sala de aula.

Minha trajetoria profissional me impulsionou no desenvolvimento deste trabalho. Sou
mineira, tenho 40 anos, me licenciei em Historia em 2004 na Universidade Federal de Vigosa
(UFV) e, desde 2007, resido e trabalho no Distrito Federal. Depois de todo esse tempo
lecionando, senti vontade de parar um pouco para me aperfeigoar.

Como sempre me preocupei em pensar maneiras diferentes e atrativas de abordar o
conhecimento histérico, vi no Mestrado Profissional em Ensino de Histdria a oportunidade de

desenvolver metodologias que ajudassem no processo de ensino/aprendizagem de Histdria.

1 Informagtes sobre o Mestrado Profissional em Ensino de Histéria, suas linhas de pesquisa, universidades

participantes e demais dulvidas relacionadas ao acesso ao programa podem ser esclarecidas no site:
www.profhistoria.ufrj.br. Acesso em: 03 mai. 2021.
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Ao longo do ano de 2006, fiz especializacdo em Histdria do Brasil nas Faculdades Integradas
de Jacarepagué (FIJ/RJ). Assumi cargo efetivo em janeiro de 2006 para atuar como professora
na rede estadual de Educacdo de Minas Gerais, na cidade de Bonfindpolis de Minas, mas,
devido as condi¢Oes precarias de trabalho e salariais, pedi exoneracdo em marco de 2007 e me
mudei para Brasilia.

No ano de 2007, trabalhei como agente de pesquisa e mapeamento do IBGE — Brasilia,
coletando precos para a producdo do indice Nacional de Precos ao Consumidor Amplo
(IPCA), pesquisa que mede a inflacdo mensal do Brasil. Em 2008, trabalhei como professora
em regime temporério, ministrando aulas para a modalidade de Educacdo para Jovens e
Adultos (EJA), no Centro de Ensino Fundamental 213 de Santa Maria — DF. Neste mesmo
ano, participei de concurso publico para compor o quadro efetivo de professores do Distrito
Federal. Fui aprovada e tomei posse em julho de 2009.

De julho de 2009 até os dias atuais, tenho trabalhado como professora do quadro efetivo do
Distrito Federal, o que me possibilitou participar e desenvolver diversas atividades
pedagdgicas na area de educacao e, principalmente, na area de Historia.

De 2009 a 2016, trabalhei no Centro de Ensino Médio 404 de Santa Maria — DF (CEM 404),
desenvolvi inumeras atividades dentro e fora da sala de aula: em 2012 assumi a supervisao
pedagogica e em 2013 passei um semestre como coordenadora pedagdgica. Do segundo
semestre de 2013 a 2016, estive na regéncia de classe dos segundos e terceiros anos do Ensino
Médio. Ao mesmo tempo que ministrava trinta aulas semanais para os alunos do Centro de
Ensino Médio 404, atuei como coordenadora de projetos de extensdo por cinco anos,
acompanhando projetos como: Meninas Velozes, Juventude & Politica, Cineclube
Palomares/Cine debate, sendo:

Meninas Velozes: Projeto em parceria com a Faculdade de Tecnologia da Universidade de
Brasilia — UnB, que visava a incentivar meninas a cursar engenharia.

Juventude & Politica: Projeto em parceria com o Departamento de Ciéncias Politicas da UNB
e a Camara dos Deputados, que visava a estimular 0s jovens a pesquisar, estudar e debater as
questdes politicas do cenario brasileiro.

Cineclube Palomares/Cine debate: Projeto cultural aberto a comunidade, com objetivo de
integrar a comunidade do CEM 404 e ainda promover debates acerca de temas historicos e do
cotidiano, relevantes a formacéo cidada.

Além desses projetos, sempre me preocupei em desenvolver atividades que propiciassem aos
alunos extrapolar os limites da sala de aula, seja participando de atividades externas ou

criando projetos ludicos para estimular a participacdo dos estudantes.
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Outras atividades externas que organizei foram visitas ao Museu Catetinho, Museu da
Memoria Viva Candanga, Museu da Moeda do Banco Central, Museu do Tribunal Superior
Eleitoral, Visita guiada ao Congresso Nacional, Visita guiada ao Arquivo Historico e
Geografico do Distrito Federal e ao Memorial JK, Visita a Procuradoria Geral da Republica,
visita guiada ao CCBB, entre outras.

No ambiente escolar, o desafio era chamar a atencdo dos alunos para os contetdos
curriculares. Neste aspecto, fez-se necessario utilizar recursos ludicos, ndo apenas por serem
mais atrativos, mas por compreender seu potencial para mobilizar conhecimento. Para tal
objetivo, normalmente desenvolvo metodologias de acordo com o perfil da turma. Entre elas
estdo a producdo de paroOdias, cordel, exposicdo fotografica, apresentacdo de seminario
participativo com producdo de cartazes ou apresentacdo com slides, participacdo em oito
olimpiadas nacionais em Historia do Brasil, promovida pela Universidade de Campinas,
utilizacdo de historias em quadrinhos e de videos curtos e tematicos para complementar as
aulas.

As atividades em sala eram complementadas pelas atividades extraclasses, que eram incluidas
no cronograma de cada turma, ao longo de cada ano, de acordo com a disponibilidade das
instituicdes que as ofereciam.

Depois de dez anos trabalhando com alunos do ensino médio, em 2017 recebi o desafio de
trabalhar com alunos do ensino fundamental (do 6° ao 9° ano). Trabalhei no Centro de Ensino
Fundamental Sargento Lima, em carater provisério, na zona rural de Santa Maria — DF.

No final de 2017, depois de passar o0 ano inteiro trabalhando com as quatro séries finais do
ensino fundamental, tive certeza de que estava na hora de parar para estudar um pouco mais e
repensar minhas metodologias, pois percebi que ndo era possivel utilizar os mesmos métodos
para dois publicos tdo diferentes. As metodologias que utilizava para o ensino médio, em sua
maioria, ndo funcionaram para o ensino fundamental.

Em 2018, fiz remanejamento para o Centro de Ensino Fundamental 405 da cidade Recanto
das Emas — DF, para ministrar aulas nas turmas de 6° 7° e 9° ano. As dificuldades
continuaram e, por volta do meio do ano, decidi me inscrever para a selecdo do mestrado.
Inicialmente pensei em tentar o mestrado em Educacdo da Universidade de Brasilia (UnB),
mas, quando vi a chamada para a sele¢cdo nacional do ProfHistoria na internet, tive certeza de
gue esse era 0 curso certo para o que estava buscando no momento. Realizei minha inscri¢ao
no processo de selecéo, fiz as provas em Curitiba e fiquei em segundo excedente. Alguns dias
depois, fui convocada para assumir uma vaga remanescente da Universidade Estadual do

Parand (UNESPAR), no campus da cidade de Campo Mourdo — PR. Matriculei-me no curso e
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dei entrada no processo de afastamento remunerado oferecido pela Secretaria de Educacdo do
Distrito Federal, fui contemplada com o programa e em marco de 2019 me mudei para Campo
Mourdo — PR, para cursar o mestrado profissional em ensino de Historia.

A pesquisa sobre ensino de Historia com jogos foi motivada pelo grande interesse dos
estudantes, independentemente da idade, por todas as atividades ludicas e praticas que
desenvolvi ao longo da minha trajetoria profissional. O brilho nos olhos e interesse dos
estudantes gerado pelas atividades praticas e ludicas ndo deixaram dividas de que esse era um
aspecto importante a ser mais explorado.

Nesse sentido, buscando uma maior interagdo entre teoria e pratica, uma aproximacgao o
estudo da Historia do Brasil a partir do uso de variados tipos documentais e o dia a dia dos
estudantes do oitavo ano do ensino fundamental e também objetivando tornar o estudo da
Histdria brasileira mais atrativa e envolvente, desenvolvemos o jogo Império: Historia do
Brasil em jogo.

Para a construcdo de Império, varios jogos disponiveis no mercado foram analisados. A
primeira constatacdo foi de que neles, com frequéncia, a Histdria é apresentada como um dos
temas dos jogos, como no caso do jogo Perfil 6,2 que desafia os participantes a descobrir um
fato a partir de dicas, em que cada um pode escolher falar sobre coisa, pessoa, lugar ou ano.
Nesse exemplo, o conteldo de Histéria aparece diluido ao longo das temaéticas, mas sem
nenhum tipo de contextualizagdo ou problematizacdo, o que é explicado pelo fato de ndo ser
este 0 objetivo do jogo. A Historia aparece apenas como uma das tematicas abordadas no jogo
e € tratada de modo superficial. J& em Império, o foco é buscar compreender a Histéria do
Brasil Imperial a partir de fontes documentais variadas, permitindo aos alunos que fagam uma
andlise mais aprofundada do periodo.

Para alcancar esse objetivo, este trabalho foi dividido em dois capitulos. O capitulo 1 analisa a
expressao jogo e descreve como ele pode ser usado para o ensino de Histéria. Em seguida, é
feita uma reflexdo sobre a ideia do jogo como mundo temporario criado dentro do mundo
real, estruturado por Johan Huizinga (2019) e definido por Salen (2014) como “circulo
magico”. No “circulo magico”, as leis e costumes da vida perdem a validade e uma nova
realidade € criada e definida pelas regras e pelo empenho dos jogadores. A partir do momento

em que se adentra o “circulo magico”, entende-se que 0s jogadores tomaram ciéncia das

2.0 Perfil 6 é um jogo de tabuleiro produzido pela Gala IBB Ind(stria Brasileira de Brinquedos e Embalagens

LTDA e comercializado pela editora GROW desde 2017. Mais informagdes poderdo ser obtidas no site
www.grow.com.br. Acesso em: 06 mai. 2021.
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normas. Assim, outro aspecto fundamental é o conhecimento prévio e o respeito as regras pré-
estabelecidas para que 0 jogo aconteca.

Entendidas essas questdes, € importante conhecer a estrutura e o funcionamento de Império.
Por isso, o capitulo 2 aborda os fundamentos tedricos e metodologicos do jogo, considerando
que um dos propdsitos principais do ensino de Histdria é desenvolver a consciéncia historica
(RUSEN, 2011). Além disso, o capitulo aborda de maneira detalhada as caracteristicas do
jogo e prepara os jogadores para mergulhar num mundo temporario e desinteressado, que se
apresenta como um intervalo em nossa vida cotidiana. Considerado um jogo de tabuleiro
moderno, Império € uma proposta lGdica inspirada nas dezenas de jogos de tabuleiros
disponiveis no mercado brasileiro e analisados nos anos de 2019 e 2020. Uma planilha
contendo descricdo e caracteristicas desses jogos pode ser consultada em apéndice no final
deste texto.

Este trabalho foi desenvolvido com o proposito de tornar as aulas de histéria mais atraentes e
participativas a partir do uso de uma linguagem ltdica e divertida. Em tempos de crise,* se
tornou urgente e atual a necessidade de pensarmos metodologias que estimulem o interesse
dos estudantes por informacdes sobre a historia, principalmente sobre a historia brasileira. O
jogo se destaca como uma linguagem que pode auxiliar e complementar a pratica docente no
ensino de Historia.

Dessa forma, considerando a importancia do professor como mediador do processo de
aprendizagem, bem como do planejamento prévio das atividades, os jogos de tabuleiro
modernos podem ser um excelente método para o ensino de Historia.

O desenvolvimento de uma atividade Iudica por meio do jogo pode fazer toda a diferenca no
que se refere ao despertar do interesse dos alunos pelos acontecimentos historicos. Neste
trabalho, o tema escolhido foi a fase imperial brasileira (1822-1889) com foco nos alunos do
oitavo ano de ensino fundamental, mas a ideia pode ser replicada para qualquer periodo da

Historia ou para outras tematicas.

3 0 ano de 2020 foi marcado por uma crescente onda negacionista, tanto de assuntos da Histéria geral e do Brasil

quanto da ciéncia como um todo. Além disso, enquanto este trabalho estava sendo desenvolvido, teve inicio uma
das maiores crises sanitarias do planeta e, em mar¢o de 2020, a COVID-19 foi elevada a categoria de pandemia
pela Organizagdo Mundial de Salde, causando, desde entdo, mudangas extremamente impactantes em nossa
Historia.
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CAPITULO 1
ENSINO DE HISTORIA COM JOGO

Enquanto os seres humanos se indagarem sobre os sentidos e finalidades de sua
existéncia, havera lugar para a Historia.
Margarida Maria Dias de Oliveira (2011, p. 05)

1.1. O que é um jogo?

Este trabalho tem como objetivo abordar a Historia do periodo imperial brasileiro de maneira
atrativa, por meio da construcdo de um jogo que acredita nas fontes documentais como um
dos caminhos possiveis para se obter uma visao mais ampliada das versdes historicas.

Para entender melhor esse processo, iniciaremos pela anélise do conceito de jogo e suas
implicagGes. A proposta aqui é listar significados de diferentes autores e, posteriormente,
identificar elementos em comum, a fim de ressignifica-los para o ensino de Historia,
avaliando possibilidades e limites.

Embora distante do nosso tempo, o primeiro autor a ser analisado é um dos mais importantes
nomes da literatura do tema: Johan Huizinga. Em uma obra fundamental, Homo Ludens
(2019), ele descreveu o jogo como uma atividade livre, ndo séria, exterior a vida habitual,
totalmente absorvente, desligada de interesse material ou lucro e que é praticada dentro dos
seus limites de tempo e espaco, de acordo com regras fixas, de uma maneira ordenada.

Apesar de ser uma definicdo da década de 1940, as ideias de Huizinga sdo bem aceitas até
hoje, sobretudo por ele sugerir que a interacao ludica cria grupos sociais. Mais precisamente,
ele sugere que sdo criados lacos entre os jogadores, formando comunidades que geralmente se
mantém ligadas. Mas a sensagdo de estar “separadamente juntos”, numa situacao excepcional,
de partilhar algo importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais,
conserva sua magia para além da duracdo de cada jogo.

E por isso que ele assevera que 0 jogo é uma atividade marcada pela acdo e grande

envolvimento entre seus participantes:

No jogo existe alguma coisa que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a acdo. O jogo é uma atividade livre, conscientemente tomada
como ndo séria e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. O carater especial e excepcional do jogo é
ilustrado de maneira flagrante pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve
(HUIZINGA, 2019, p. 15-16, grifo nosso).

Roger Caillois, na década de 1960, no texto Man, play and Games, seguiu boa parte das ideias

de Huizinga (2019), mas se op0s ao carater obrigatorio da ludicidade. Para Caillois (2001),
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nem todo jogo traz em si interacdo ludica. E mais: 0 jogo € uma atividade livre, separada,
incerta, improdutiva e regida por regras, desenvolvido a partir de um “faz de contas”. Assim
como Huizinga (2019), ele reitera que 0 jogo cria um espaco proprio, com um desfecho
incerto, associado a assuncdo dos jogadores de estar em algo a parte da realidade.

Ja para David Parlett (1999), conceituar jogo passa, antes de mais, por uma diferenciagdo
entre jogos formais e informais. Segundo ele, “um jogo informal é simplesmente uma
interacdo ndo dirigida, ou uma simples brincadeira, como quando as criangas ou 0s cachorros
brincam de Iuta” (PARLETT, 1999, p. 89). O jogo formal, por sua vez, tem uma dupla
estrutura, com base em fins e meios, sendo os fins uma competigéo para atingir um objetivo e
0s meios, o fato de o jogo ter um conjunto de equipamentos e regras procedimentais, por meio
dos quais sdo manipulados para produzir uma situacdo vencedora.

Outro importante pensador que discorreu sobre o conceito de jogos foi o filésofo Bernard
Herbert Suits, cuja obra Grasshopper: Games, life and Utopia (1990) reconta a fabula “A
cigarra e a formiga”, abordando uma investigacdo da natureza dos jogos. De maneira bem
sucinta, ele afirma que um jogo é um esforco voluntario para superar “obstaculos
desnecessarios”. Para Suits (1990), se um corredor quisesse cruzar a linha de chegada o mais
eficientemente possivel, ele poderia sair da pista e atravessar 0 campo, mas as regras dizem
para ele ficar dentro das linhas brancas. Assim, a partir do momento em que 0s jogadores
consentem com essas regras, eles se comprometem a aceitar estes “obstaculos
desnecessarios”. Trata-se de um acordo que guia as estratégias, as ideias e as condutas dos
participantes.

De modo mais formal, mas a0 mesmo tempo instrutivo, encontramos a conceituacdo do
designer de jogos de computador Chris Crawford (1978). No seu livro The art of computer
game design, o autor listou quatro qualidades primérias que definem a categoria das coisas
gue chamamos de jogos: representacdo, interacdo, conflito e seguranca. Cada uma dessas
qualidades pode ser definida da seguinte forma:

e Representagdo: um jogo é um sistema fechado e formal que representa subjetivamente
um subconjunto da realidade.

e Interagdo ludica: a coisa mais fascinante sobre a realidade néo é o que ela é ou mesmo se
ela muda, mas como muda: a intricada teia de causa e efeito através da qual todas as coisas
s&o amarradas.

e Conflito: ele se traduz na disparidade entre os interesses que guiam intencdes e agcdes dos
participantes (muitas vezes excludentes). O conflito surge espontaneamente da interacdo e

pode ser direto ou indireto, violento ou ndo, mas esta sempre presente em cada jogo.
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e Seguranca: conflito implica perigo; perigo significa risco de dano; dano € indesejavel.
Portanto, para Crawford, um jogo € um artificio usado para fornecer a experiéncia psicoldgica
do conflito e do perigo, excluindo suas realizacOes fisicas, ou seja, um jogo € uma maneira
segura de experimentar a realidade.

Para encerrar esta breve exposicdo de autores e seus respectivos conceitos de jogos, dois
significados sucintos e diretos: Greg Costikyan (2005), escritor e designer de jogos,
apresentou uma definicdo para a expressdo jogo no seu ensaio | have no works and must
design, no qual ele da énfase a tomada de decisfes. Costikyan afirma que um jogo é uma
forma de arte na qual os participantes tomam decisOes, a fim de gerenciar 0S recursos em
busca de um objetivo. Elliott Avedon (1971), por outro lado, afirma que jogos s&o um
exercicio de sistemas de controle voluntario, em que hd uma competicdo entre forcas
limitadas por regras para produzir um desequilibrio. Os elementos essenciais dessa defini¢éo
sdo o exercicio dos sistemas de controle, que se explica pelo fato de os jogos envolverem
alguma forma de atividade fisica e intelectual, a questdo de ser voluntario, j& que 0s jogos sao
livremente iniciados, o fato de haver competicdo entre forgas, pois 0s jogos incorporam um
conflito entre os jogadores, a necessidade de seguirem as regras, as quais se apresentam como
caracteristicas vital do jogo e, por Gltimo, o resultado desequilibrado, que se explica como a
noc¢do de que o resultado de um jogo é um estado de objetivo alcancado, que € diferente do
estado inicial do jogo.

Em sintese, é possivel observar que a compreensdo do termo jogo € algo variado, complexo e
que pode ser analisado a partir de muitas perspectivas diferentes. Vimos, por exemplo, a ideia
de Huizinga (2019) sobre interacdo, grupos sociais e envolvimento dos jogadores; a
ponderacdo de Caillois (2001), na qual o “faz de contas” permeia o conceito de jogo; os
significados de jogos formais e informais, abordada por Parlett (1999); a explicacdo de Suits
(1990) sobre o jogo se tratar de um esforco voluntario para superar ‘“obstaculos
desnecessarios”; as quatro caracteristicas que Crawford (1978) considera essenciais para a
criagéo de um jogo: representacgéo, interacdo, conflito e seguranca; a perspectiva de Costikyan
(2005), ao considerar o jogo como uma forma de arte em que os jogadores tomam decisdes, a
fim de gerenciar os recursos por meio das fichas em busca de um objetivo; e, por fim, as
observacOes de Avedon (1971), para o qual os jogos envolvem alguma forma de atividade
fisica ou intelectual e de livre iniciacdo, em que ha uma competicdo entre os jogadores e em
que a natureza limitadora das regras é enfatizada, com objetivo de produzir um cenario

diferente do estado inicial do jogo.
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Os exemplos acima tém especificidades que dificultam uma aproximagdo conceitual entre
eles. No entanto, é possivel identificar a relevancia que muitos deram a trés elementos: 1) a
importancia das regras para que 0 jogo aconteca; 2) a presenca da ludicidade, que pode
propiciar uma experiéncia significativa; 3) o jogo como um momento proprio, com sua
dimensdo que extrapola o real e, como consequéncia, a necessidade de os jogadores se
envolverem com essa situagdo. S0 esses trés elementos que funcionardo como ponto de
partida para refletirmos sobre jogos e ensino de Histdria, de modo mais geral, e, de modo
mais especifico, o produto Império: Histéria do Brasil em Jogo, que diz respeito a parte
pratica deste trabalho.

No que se refere as regras, a compreensao vai muito além de mera definicdo do que pode ou
ndo ser feito durante uma partida. Para Emmanoel Ferreira e Thiago Falcdo (2016), por
exemplo, elas tém o poder de estabelecer o objetivo a ser alcangado, tornando o0 jogo mais ou
menos envolvente. Para Jesper Juul (2005), por sua vez, as regras nos motivam a participar do
jogo e a experimentar a sensacdo de completude quando conseguimos lidar de maneira
apropriada com os desafios que elas impdem. Antoni e Zalla também fazem uma explicacao

interessante sobre as regras do jogo:

Primeiramente, todo jogo possui tempo e espaco delimitados, o que é combinado
previamente ou reconhecido e aceito tacitamente pelos jogadores. O espaco deve
comportar a dindmica especifica do jogo — o cumprimento das regras, a resolugao
dos desafios, o papel dos jogadores etc. —, possibilitando a interacdo. O manejo e
controle dos tempos pode ser um de seus objetivos ou, ainda, implicar uma forte
determinacdo aos jogadores, restringindo sua atuagdo (ANTONI; ZALLA, 2018, p.
114).

As regras posicionam 0s jogadores sob as mesmas condicdes, independentemente de idade,
sexo, cor, religido, nacionalidade ou poder aquisitivo de cada um, permitindo a qualquer
jogador ser o vencedor, desde que ele respeite e cumpra as normas pré-estabelecidas. Além
disso, como lembraram Antoni e Zalla (2018), por mais simples que as regras parecam ser,
todos os envolvidos numa partida precisam aceita-las e delas ter ciéncia, caso contrario, o
jogo sera comprometido ou até mesmo impossibilitado de acontecer. Especialmente em jogos
cooperativos, como 0 que serd proposto aqui, € importante a sintonia de todos os jogadores,
isto é, a construcdo conjunta de respostas e solugdes, exigindo a administracdo das tarefas e a
articulacdo das ac0es, pois serd necessario, entre outras atividades, avaliar a participa¢do dos
demais jogadores.

Por isso, quando os jogadores conhecem bem as regras, as possibilidades de jogadas e taticas

aumentam o ar de mistério. A imprevisibilidade dos movimentos se apresenta como essencial
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para manter o envolvimento dos jogadores em cada rodada. Sobre isso, Antoni e Zalla

afirmam que:

[...] apesar de toda a organizacdo necessaria, a imprevisibilidade nunca sera abolida
como um dos elementos constitutivos do jogo. Toda acdo, mesmo que ordenada por
um conjunto estabelecido de regras, abre uma gama de possibilidades de reacéo e
cada escolha redefine continuamente seus resultados, sendo necessaria a contingente
atencdo de todos os jogadores em cada novo lance (ANTONI; ZALLA, 2018, p.
117).
Aparentemente paradoxal, a relacdo entre regras (constancia) e imprevisibilidade das jogadas
(inconstancia) é de complementaridade e esses dois elementos tornamos jogos atrativos e
fascinantes, mesmo para aqueles que apenas assistem. Nesse sentido, as regras organizam e,
simultaneamente, permitem (e muitas vezes propiciam) multiplas jogadas. No momento que
antecede a jogada, varias alternativas se apresentam ao bom jogador. E por isso que muitos
dos autores mencionados na primeira parte deste capitulo associam as regras a possibilidade
de existéncia dos jogos. E como se ecoasse uma maxima: sem regras, sem jogo.
Compreendida a importancia fundamental das regras, passemos & andlise do ludico como um
segundo elemento crucial a existéncia e ao sucesso dos jogos. A ludicidade é entendida como
a caracteristica das atividades que despertam prazer e estd associada a brincadeira e ao
divertimento. Nessa perspectiva, Huizinga (2019), em sua obra Homo Ludens, traz uma
contribuicdo antropolégica sobre o ludico, sob um forte enfoque filoséfico, a ponto de se
admitir na literatura académica que Homo Ludens é um tratado filosofico sobre o ludico e a
relacdo com a cultura. O autor se pergunta: o que ha realmente de divertido no jogo? Por que
motivo o jogador deixa-se absorver inteiramente por sua paixdo? Por que uma multiddo
imensa pode ser levada ao delirio por um jogo de futebol?
Huizinga concluiu que a intensidade do jogo e o seu poder de fascinagdo ndo podem ser
explicados por andlises bioldgicas. Afirmou ainda que é na intensidade, absorcdo e
capacidade de excitar que reside a prdpria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. A
natureza poderia ter dado a suas criaturas funcdes de descarga de energia excessiva,
preparacdo para as exigéncias da vida, compensacOes de desejos insatisfeitos sob a forma de
exercicios e reacGes puramente mecanicos, mas ela nos deu a tensdo, a alegria € 0
divertimento do jogo.
Aprofundando um pouco, Huizinga chama a atencdo para o fato de o jogo ser irracional.
Segundo ele, como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossivel que

tenha seu fundamento em qualquer elemento racional. Dessa forma, para o autor, a existéncia
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do jogo ndo esté ligada a qualquer grau determinado de civilizagdo, ou a qualquer concepcéo

de universo... E ele generaliza, ao afirmar que:

Todo ser pensante é capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma
realidade autbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral capaz de
defini-lo. A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar-se a seriedade, mas néo
0 jogo. Mas ao se reconhecer 0 jogo, se reconhece 0 espirito, pois 0 que quer que
seja 0 jogo, ele ndo é algo material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites
da realidade fisica. Se os animais sdo capazes de brincar, é por que sdo alguma coisa
mais do que simples seres mecénicos. Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia
disso, é porque somos mais do que simples seres racionais, pois 0 jogo € irracional.
(HUIZINGA, 2019, p. 04-05).

A irracionalidade dos jogos citada por Huizinga talvez ajude a entender o quanto 0s jogos sdo
envolventes justamente por transcenderem a esfera racional. A realidade autbnoma presente
no jogo possibilita a ocorréncia de acdes divertidas e inusitadas. E por isso que normalmente
se associa ludicidade a atividades prazerosas, a brincadeiras e ao divertimento.

Raimundo Dinello (2009) enriquece a reflexdo sobre o ludico ao vinculd-lo ao impulso que
move o sujeito a interminaveis ensaios e maltiplas tentativas de melhorar suas habilidades.
Assim, a recreacdo é, antes de tudo, manifestacdo de uma alegria socializada e introduz os
individuos no desafio de superagio das adversidades. E nesse sentido que o autor destaca que,
por meio do lddico, ha toda uma afirmacdo da nascente expressao da inteligéncia, do querer
sempre aprender; hd uma esperanca de superar as intransigéncias pessoais e 0s dramas
comunitarios.

Portanto, para Dinello:

A lidica pode abrir novos caminhos, a ladica pode acompanhar a complexidade dos
tempos de transicdo e pode apresentar um canto de sereia para quem quer chegar
rapidamente. A ltdica é encanto dos perdidos e esperanca dos idealistas. Com tantos
possiveis e tantas negacdes, sera a lidica uma tentativa de autodeterminacéo ou sera
um pobre da roda sem fim? Hoje mais do que ontem, cada um tem que forjar seu
destino e a ludica pode dar o entusiasmo para assumir cada um seu protagonismo.
Claro, a mira é ser ladico, mas entre tantas possibilidades p6s-modernas esté a pior,
aquela de ndo jogar-se. No entanto, esperemos encontrarmos afirmativamente no
avanco dos tempos ludocriativos (DINELLO, 2009, p. 150).

Enfim, para Dinello (2009, p. 16), “a ludicidade se refere as atividades que se originam no
impulso ldadico, o qual é uma forca do sujeito que se manifesta pela alegria de viver, a
imaginacdo e uma tentativa de interagir com entusiasmo”.

A ludicidade é estudada e aplicada as questdes pedagodgicas ha séculos, principalmente na

Educacdo Infantil. Porém, no campo do ensino de Historia, apesar de ter havido um
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crescimento da producgdo de trabalhos nos ultimos anos, ainda h& poucos estudos e muitas
possibilidades a serem exploradas.

No que diz respeito a essas possibilidades, Silva (2020) propde que o Mestrado Profissional
em Ensino de Historia (ProfHistoria) foi um dos responsaveis pelo aumento da quantidade de
pesquisas acerca do ensino de Histdria com jogos. No banco de dissertacbes do ProfHistoria,
foram encontrados 17 trabalhos, em 12 institui¢des diferentes, com a tematica do ensino de

Histdria com jogos.

Registraram duas dissertages: UFPE, UFRGS, UFRJ, UDESC e UFSM. As demais
instituicdes registraram uma producdo até novembro de 2019. Dessas 17
dissertactes, 7 foram defendidas em 2016, 2 em 2017 e 7 em 2018. Tal produgéo,
em curto e recente espaco de tempo, revela a dinamicidade do desejo de uso de
jogos pelos professores de Historia. Ainda mais quando comparamos com as demais
dissertacfes encontradas, que somam apenas 7, entre 2008 e 2016, em programas de
Pds-Graduagéo de Histdria Social, Educacéo e Tecnologia (SILVA, 2020, p. 384).

Apesar do aumento do namero de dissertacdes sobre ensino de Histéria com jogos publicados
nos ultimos anos, ainda temos um vasto campo a cruzar. Esse percurso se torna ainda mais
amplo quando se considera a temética brasileira.

Nosso Ultimo elemento, dos trés que estdo presentes nos jogos, diz respeito a ambiéncia
paralela que cada partida gera. Entre os diferentes significados que os autores ddo a essa
caracteristica, o conceito de Circulo Magico, criado por Katie Salen e Eric Zimmerman
(2014), com base na obra de Huizinga (2019), condensa e expressa muito bem essa dimensao.
De acordo com Salen e Zimmerman, o Circulo Magico é um conceito que define o lugar

temporario onde o jogo acontece:

Jogar um jogo significa entrar em um circulo magico ou, talvez, criar um quando o
jogo comec¢a. [...] O termo magico é adequado porque ha, de fato, algo
verdadeiramente magico que acontece quando o jogo come¢a. Um jogo de gaméo
elegante sozinho pode ser uma linda decoragdo da mesa de centro [...], mas, uma vez
gue vocé senta com um amigo para jogar um jogo de gamao, a organizagdo das
pecas de repente se torna extremamente importante. O tabuleiro de gamao se torna
um espaco especial que facilita a execucdo do jogo. A atengdo dos jogadores é
intensamente focada na partida, o que medeia sua interacdo por meio do jogo.
Enquanto o jogo estd em andamento, os jogadores ndo 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 € criada, definida pelas
regras do jogo e habitada por seus jogadores (SALEN; ZIMMERMAN, 2014, p.
111-112).

Dessa maneira, 0 circulo méagico representa o clima criado durante as partidas de jogos de

tabuleiro modernos. E como se um novo espago fosse construido para que o jogo acontecesse.
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E um circulo que se cria com o inicio da partida e que se desfaz quando ela termina. Salen e

Zimmerman explicam melhor esse contexto ao afirmar que:

Antes de um jogo [...] comecar, ele é apenas um tabuleiro, algumas pecas de plastico
e um dado. Mas uma vez que o jogo comeca tudo muda. De repente, 0s 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 (SALEN; ZIMMERMAN, 2014, p. 112).

Ao iniciar uma partida, portanto, é como se entrassemos no Circulo Mégico e cada individuo
assumisse novas responsabilidades a serem desempenhadas, as quais serdo norteadas pelas
regras do jogo, mas que geram possibilidades infinitas, dependendo das acdes dos jogadores
no circulo. Os movimentos executados pelos jogadores durante as partidas ndo séo aleatorios.
A partir do momento que se adentra o Circulo Magico e o jogo se inicia, todos o0s
participantes devem estar cientes do que é permitido ou proibido. O que marca as fronteiras
do jogo sdo as regras.

Regras, ludicidade e circulo magico: trés elementos que funcionam a partir da relacdo que
estabelecem entre si. Quando se esta imerso no Circulo Mégico, por exemplo, as regras se
tornam caracteristicas vitais para despertar interesse pelo jogo. E como se elas fossem a
matéria-prima para construcdo desse mundo novo que envolve o0s jogadores no inicio e ao
longo de cada partida. A ludicidade presente em cada partida, por sua vez, amplia o bem-estar
e aumenta o interesse dos jogadores em alcancgar seus objetivos.

Desse modo, em cada sociedade, o jogo pode promover a construcdo da interacdo social
vinculada a emocdo e a subjetividade. Para Tania Fortuna, o jogo contém a ideia de laco,
relacdo ou vinculo, o0 que nos permite perceber as relagbes do individuo consigo mesmo, com
outros e com o mundo. Segundo a autora, “ao supor a interagao social, implica o outro € o seu
reconhecimento, aspectos centrais do processo de subjetivacdo. Eis, aqui, uma pista para a
compreensao do lugar que ocupa o brincar nas formas de subjetivacao na contemporaneidade”
(FORTUNA, 2004, p. 2). Por isso, durante as partidas, os jogadores tém a oportunidade de
identificar melhor as interagdes envolvidas no jogo. Feitas estas reflexfes, serd que faz

sentido usar jogos no ensino de Histéria?

1.2. Por que usar jogos no Ensino de Historia?
Especificamente no ato educativo escolar, 0 jogo pode atender a objetivos diversos, desde
uma sondagem ou revisdo de conteddos formais e de saberes informais, até 0 manuseio mais

sofisticado de conceitos, a visualiza¢do concreta de processos complexos ou abstratos, e ainda
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0 diagnostico avaliativo do conhecimento dos alunos. Podemos propor o jogo na sua
experimentacdo individual ou em grupo. Faz parte das escolhas que se colocam no caminho
de quem opta pelo jogo no campo da educacao.

Um dos principais objetivos do ensino de Historia € desenvolver o pensamento critico, ou
seja, a capacidade de cada individuo refletir sobre os acontecimentos, com autonomia
intelectual dentro e fora do ambiente escolar, mediante fontes variadas e consistentes. Além
de ser um elemento a mais no processo de construgdo do conhecimento histdrico, os jogos
propiciam uma forma diferente de questionar as relacdes entre passado e presente, de elaborar
explicacOes, de analisar interpretacdes e de pensar sobre a integracdo simultanea do tempo e
do espago no desenrolar da Histdria. Vejamos sete bons argumentos para o uso de jogos de
tabuleiro no ensino de Historia.

O primeiro diz respeito a possibilidade de incentivar a construcdo de jogos com o objetivo de
estudar a Histdria, uma vez que os jogos tém sido usados para tal fim sem que tenham sido
criados com esse objetivo. Ao longo da pesquisa para elaborar esta dissertacdo, foi realizado o
levantamento e a analise de alguns jogos disponiveis no mercado e constatou-se que ainda séo
poucas as iniciativas de jogos voltados para o ensino de Histéria. Os poucos exemplares
encontrados foram produzidos nos Gltimos anos, incentivados pelo curso de pds-graduagéo
ProfHistéria. No entanto, ndo raro, encontram-se professores que fazem adaptacfes nos jogos
em circulacdo para utilizagdo nas aulas de Historia.

O segundo argumento refere-se ao fascinio gerado pelo uso de jogos em sala de aula para
estimular o estudo da Historia brasileira. O ato de brincar associado ao jogo desperta um
interesse instantaneo nos estudantes, e esse interesse pode ser aproveitado para tratar de
questdes que os levam a refletir sobre problemas sociais, pensar a sociedade, entender-se
como parte dela e visualiza-la como resultado de diferentes processos historicos, responsaveis
pela constituicdo da realidade. As partidas de um jogo podem ser repetidas com muito mais
empenho e interesse do que uma leitura ou um filme, devido a imprevisibilidade de cada
situacdo e ainda podem fazer com que os estudantes sintam a historia como parte de suas
vidas.

O terceiro argumento esta pautado no fato de os jogos de tabuleiro estarem mais proximos a
realidade econémica da grande maioria das escolas do Brasil. Infelizmente, a situacdo
econdmica precaria vivida pela maioria das escolas publicas brasileiras, marcada pela falta de
elementos basicos, que vao desde a estrutura fisica adequada das escolas, passando pelo
acesso deficitario a internet, chegando até a questdes mais basicas, como a insuficiéncia de

materiais pedagdgicos para a rotina escolar, dificulta o acesso aos jogos digitais. O jogo
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proposto contém partes que podem ser impressas e utilizadas a um baixo custo e outras que
podem ser substituidas por objetos usados no cotidiano. Um exemplo sdo sementes de milho
ou feijdo, migcangas ou botdes, que podem ser usados no lugar das moedas.

O quarto argumento foca na oportunidade que os estudantes terdo de passar da posicdo de
ouvinte a de participante ativo da Historia, permitindo, assim, o desenvolvimento da “atitude
historiadora” proposta pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a partir do uso
variado de fontes. Como defendido pela BNCC (2017), para se pensar o ensino de Historia, é
fundamental considerar a utilizacdo de diferentes fontes e tipos de documentos, sejam eles
escritos, iconogréaficos, materiais ou imateriais, capazes de facilitar a compreensédo da relacéo
tempo e espaco e das relagdes sociais que as geraram.

Considerando essa perspectiva,

[...] tanto professores quanto estudantes podem e devem desempenhar um papel
ativo no processo de ensino e aprendizagem adotando uma ‘atitude historiadora’
diante dos contetidos propostos por meio de atividades que sejam marcadas pelos
processos de identificagdo, comparagdo, contextualizagdo, interpretacdo e analise de
um objeto os quais estimulam o pensamento de cada um (BRASIL, 2017, p. 396).

A BNCC enfatiza que a Histdria deve estimular a autonomia de pensamento e a capacidade de
reconhecer que os individuos hajam de acordo com a época e o lugar nos quais vivem, de
forma a preservar ou transformar seus habitos e condutas. A percepcdo de que existe uma
grande diversidade de sujeitos e histdrias estimula o pensamento critico, a autonomia e a
formacéo para a cidadania, e 0 jogo pode ser um grande aliado nesse processo.

A partir do momento em que os alunos assumem uma atitude historiadora* diante dos
conteudos estudados, eles se tornam sujeitos da Historia e, dessa maneira, podem se perceber
integrantes do processo e ndo s6 como meros expectadores de historias alheias. A Historia é
acdo, construcdo e, a0 mesmo tempo, reconstrucdo: trata-se de uma pratica que esta sempre
em processo.

O quinto argumento se pauta na magia proporcionada ao se adentrar no circulo magico em
que o jogo se transforma. Criado quando se inicia cada partida, 0 mundo temporario que
compde o circulo magico se transforma em um espaco para a producdo de narrativas e

analises coletivas acerca da Historia brasileira. Além do mais, trata-se de um espaco livre de

4 Apesar de entender a defesa da atitude historiadora proposta pela BNCC como um grande acerto, é relevante
ressaltar que este documento deixa muito a desejar no que se refere a selecdo dos conteldos que devem ser
abordados aos alunos dos anos finais do ensino fundamental, j& que ddo muita énfase nos acontecimentos
externos e pouca importancia a diversidade regional e cultural do Brasil.
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cobrancas devido a seu carater de “faz de conta” ou de ambiente temporario, em que errar faz
parte do processo. A cada nova partida, um novo circulo mégico se inicia e um mundo de
possibilidades se abre aos estudantes.

O sexto argumento esta ligado a possibilidade de estudo dos conceitos historicos a partir do
ensino com jogo. Com base na analise de documentos, varios conceitos podem ser explorados
e discutidos ao longo de cada partida. Tal circunstancia propicia a constituicdo de uma
“consciéncia historica” e de um “pensar historicamente”, de modo que estas atitudes
permitam olhar o passado para problematizar o presente. Para Pereira e Torelly (2015), jogar
em uma aula de Historia ou fora dela, na tentativa de aprender Histéria, € uma forma de

brincar com a historicidade. Por isso, eles afirmam:

Uma ficgdo como um jogo da um tom de brincadeira com a Historia, que nos reporta
a algo que excede o presente, pois que o estudante é levado a propor outros
presentes, outras configuracbes imaginarias que resultam do contato com o passado.
Trata-se de um ensaio de hipéteses sobre possibilidades de injungdes histéricas que
ndo aconteceram na realidade historica, mas se apresentam com o que poderia ter
sido ou que a partir do conhecimento do conceito é uma interpretacdo possivel
(PEREIRA; TORELLY, 2015, p. 94).

Assim, 0 jogo pode ser lido como brincadeira que libera a passagem entre passado e presente,
desde que fique claro que o jogar se desenrola num mundo temporario e ndo real que permite
flutuar num espaco, ou melhor, numa espécie de especialidade ideal, que ndo seria outra
coisa, sendo o correspondente exato da diferenca potencial retida pelos conceitos. O jogo pode
se tornar palco para o estudo de conceitos historicos.

O sétimo argumento consiste no fato de o jogo Império poder ser ampliado e aprimorado
pelos estudantes, a partir das pesquisas realizadas por eles e por seus mestres. Assim como a
Historia, o jogo Império se apresenta como algo inacabado e aberto a novas insercdes. Cada
grupo que se interessar pela sua proposta poderd produzir novas cartas para serem incluidas
ao jogo, permitindo uma interacdo direta entre a iniciativa inicial e 0s hovos questionamentos
que surgirdo nas escolas a que o jogo conseguir chegar. Império € um convite a pesquisa
historica e a um mergulho na Historia do Brasil imperial.

Além dos argumentos listados acima, é importante reforcar que aprender Historia a partir de
jogos didatico-pedagogicos vislumbra a unido da diversdo com a aprendizagem e, ainda, a
possibilidade de aprender com os erros sem ter medo de ser punidos por eles. Em Brincar é
aprender, Tania Ramos Fortuna (2018, p. 60) explica: “o fato ¢ que brincando ¢ possivel
experimentar comportamentos que em situa¢Ges normais, talvez jamais fossem tentadas por

medo do erro ou da punicao, devido @ menor pressdo social existente na brincadeira”.
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Fortuna (2018) destaca, ainda, a leveza presente nos jogos, por haver uma menor pressao da
sociedade quando fica evidente que se trata de uma brincadeira e ndo da realidade. Segundo
Huizinga (2019), uma das caracteristicas fundamentais do jogo é o fato de ser livre ou ser ele
a propria liberdade. Pensando na dificuldade de boa parte dos estudantes em compreender
algumas aulas de Historia devido ao seu carater tedrico e “sério”, a ideia € aproveitar a
caracteristica de liberdade e descontracdo presente nos jogos para que a Historia possa ser
apresentada de uma maneira mais amena e envolvente.

Considerando que o jogo contribui indiretamente para a educacdo, permitindo ao aluno
relaxar da pressdo de ser mais eficiente em seus exercicios escolares e em sua atencéo, Gilles
Brougére afirma que “o interesse que a crianga manifesta pelo jogo deve poder ser utilizado
para uma boa causa. E possivel dar o aspecto de jogo a exercicios escolares, é 0 jogo como
artificio pedagdgico”, (BROUGERE, 1998, p. 54).

Nesse sentido, a proposta de usar jogos no ensino de Histéria ndo consiste em uma
substituicdo as aulas expositivas/dialogadas propriamente. A ideia é articular o potencial
cognitivo da disciplina a leveza, atratividade e eficacia que 0s jogos comumente
proporcionam, ja que eles podem ser integrados ao contetdo programatico e ao planejamento
da aula sobre os fatos historicos estudados, complementando as praticas ja trabalhadas pelos
professores de Histdria. De acordo com Siman (2001), as escolas da Educacdo Basica ainda se
encontram presas a perspectiva do ensino tradicional, que é marcado principalmente por
praticas de memorizacao de datas, culto a herdis e repeti¢do dos fatos historicos.

Apesar das criticas ao formato de ensino tradicional quando ele é o Gnico método de ensino
definido para se ensinar Historia, € compreensivel considerar que ele ndo precisa ser
descartado das salas de aula. Pelo contrério, 0 que se apresenta aqui € uma possibilidade a
mais para auxiliar o aprendizado histérico e ampliar os canais que permitem a conexdo com o
conhecimento, a citar como exemplo o uso de podcasts, visitas a museus e reparticdes
publicas, participagdo em Olimpiada Nacional em Histo6ria do Brasil, além de inUmeras outras
possibilidades pelas quais a Historia pode ser apropriada pelos alunos. Reconhecendo a
importancia do ensino tradicional e aceitando que ele carece de auxilios devido as
necessidades do mundo atual, é pujante pensar em outras maneiras de abordar o conhecimento
histdrico e, assim, nos aproximar mais da realidade dos estudantes.

A partir desta perspectiva, podemos considerar que 0s jogos podem ser utilizados no campo

do ensino como uma contribui¢do ao processo de ensino-aprendizagem:
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Nos Ultimos anos, as necessidades de superar o modelo tradicional de escola, com
suas metodologias de ensino comumente excludentes, e de relacionar ao plano
vivido os saberes artisticos e cientificos historicamente acumulados, professores e
pesquisadores da educacdo tém proposto e analisado praticas de ensino adequadas as
novas linguagens e tecnologias, buscando construir aprendizagens significativas a
partir de situacOes de interacdo; logo, neste cenario, os jogos tém sido recuperados
como estratégias de transmissdo/construcdo do conhecimento (ANTONI; ZALLA,
2013, p. 113),

Apoiado no potencial de interacdo oportunizado pelos jogos, torna-se perceptivel que eles
passam a ser encarados como uma alternativa promissora entre as linguagens e metodologias
possiveis para 0 ensino no contexto atual que vivemos.

Por fim, ha muitas relacdes possiveis entre a estrutura de composic¢do e reproducdo dos jogos
e 0s conteudos que a escola persegue em seu curriculo formal. A organizacdo de grupos para
realizar as tarefas escolares, a criacdo de estratégias para resolver problemas, a oportunidade
de se colocar no lugar do outro e a articulagdo de diferentes pontos de vista, a cooperacao e a
solidariedade, além de no¢Bes como tempo e espaco e conceitos especificos desenvolvidos em
cada proposta, correspondem a alguns exemplos de competéncias que podem ser trabalhadas
no ensino de Histdria com utilizacéo de jogos de tabuleiro.

Por isso, e partindo da necessidade de explorarmos nossa historia, a proposta aqui é promover
uma viagem na Histéria do Brasil Império por meio de um jogo que estd baseado em
documentos histéricos sobre o periodo. Na busca por outras maneiras de ensinar Histdria que
chamem a atencdo dos alunos, o uso de jogos no ensino de Histdria foi o tema escolhido para
a elaboracdo do produto desta dissertagdo. Preparem-se para entrar no circulo magico criado
pelo jogo Império: Historia do Brasil em jogo.
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~ CAPITULO 2
A PROPOSTA DE IMPERIO: HISTORIA DO BRASIL EM JOGO

Entre outras funges, o primeiro capitulo cumpriu a tarefa de apresentar o que entendemos por
jogo nesta dissertacdo e por que ele pode ser uma possibilidade interessante para melhorar a
relacdo ensino-aprendizagem. Neste segundo capitulo, o objetivo principal é descrever o
funcionamento do jogo proposto.

Para isso, caracterizaremos a expressao “jogos de tabuleiro moderno” a partir da definicao de
Mateus Pinho Bernardes (2019); faremos mencdo a alguns dos principais ensinamentos do
“pensar historicamente” que o jogo proposto pode fomentar nos discentes; e, enfim,
descreveremos as principais caracteristicas do jogo: as regras, os pedes, o tabuleiro e as cartas
tematicas. As regras resumidas e o manual de orientacBes basicas aos mediadores foram
colocados no apéndice, para que possam ser impressos juntamente com as cartas e

consultados antes e durante o jogo.

2.1. Conceitos e fundamentacfes do jogo Império

Os jogos sofreram muitas transformacgdes nos ultimos anos, e, devido a auséncia de consenso
em relacdo a uma nomenclatura a ser dada para os jogos de tabuleiros produzidos hoje,
adotamos a expressdo “jogos de tabuleiro moderno”, que, segundo Bernardes (2019), refere-
se aos jogos produzidos e comercializados da década de 1980 até os dias atuais. Bernardes

classificou os jogos em trés grandes grupos. Sao eles:

1) jogos de tabuleiro classicos: sdo 0s jogos que tém centenas ou milhares de anos,
foram criados antes da Revolucdo Industrial e se caracterizaram pela producédo
artesanal e difusdo limitada durante séculos; exemplos: gamao, xadrez, damas, go,
senet etc.;

2) jogos de tabuleiro tradicionais: compreendem a primeira grande geragéo 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 geracdo de jogos
produzidos em larga escala; fruto da renovacdo de sua geragdo precedente, apds o
decréscimo de vendas causado pela popularizagdo dos videogames, jogos eletronicos
e multiplayers; podemos estabelecer como marco da consolidacéo dessa modalidade
0 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
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énfase no planejamento, estratégia e/ou a continuidade de temas de franquias e
confrontos (BERNARDES, 2019, p. 58).

Os jogos de tabuleiro modernos acrescentam a memorizacdo e a sorte outras ideias que
possibilitam o desenvolvimento da criatividade, da interacdo entre os jogadores, da troca de
aprendizagens e, é claro, muita diversdo. Espera-se que, nos jogos de tabuleiro modernos, as
partidas possam ser repetidas com muito mais empenho e interesse do que em uma leitura ou
em um filme e, ainda, que fagam com que o aluno sinta a Histdria como parte de sua vida.
Considerando todo o magnetismo causado pelos jogos e suas regras, a ideia aqui foi
desenvolver um jogo com uma proposta ludica focada na possibilidade de desenvolver a
imaginacdo, o raciocinio, a expressdo, a relagdo com o outro e consigo mesmo. Para 0s
jogadores, o inicio de cada partida é uma oportunidade de construir uma nova postura em
relacdo ao conhecimento, ao mundo e, por conseguinte, em relacdo a vida. Além disso, ele
pode propiciar éxito no desenvolvimento escolar e incluséo social (FORTUNA, 2018).
Mas todas essas caracteristicas sO terdo sentido se nosso jogo conseguir despertar
entendimentos que aumentem a capacidade do estudante de pensar historicamente. E dessa
perspectiva que os temas, subtemas e a propria dinamica do jogo, que se pauta no dialogo
entre 0s jogadores, objetivam despertar no alunado o interesse pelos dois pilares do
conhecimento histdrico: a fundamentacéo cientifica e a preocupagéo com o tempo.
O primeiro movimento para desenvolver o pilar do aspecto cientifico no ensino de Histdria
consiste em usar documentos como fundamento do conhecimento historico. E isso 0 jogo
Império faz em duas dire¢cdes simultaneamente. Em termos didaticos, a primeira dire¢cdo tem o
proposito de apresentar o conceito amplo de documento. No jogo, as cartas fazem o papel de
reunir e apresentar algumas das fontes possiveis para analisar o periodo imperial.
Desde 0 comeco do século XX, sobretudo a partir de estudos de historiadores ligados a Ecole
des Annales, como Lucien Febvre, documento® passou a significar tudo o que contém alguma

informacao sobre o passado que pode ser usada pelos historiadores no presente.

A Histéria faz-se com documentos escritos, sem ddvida. Quando estes existem. Mas
pode fazer-se, deve fazer-se sem documentos escritos, quando ndo existem. Com
tudo o que a habilidade do historiador Ihe permite utilizar para fabricar o seu mel, na
falta das flores habituais. Logo, com palavras. Signos. Paisagens e telhas. Com as

5> 0s documentos s&o as matérias-primas utilizadas na construcéo da Histéria. Em outras palavras, sdo as fontes

de referéncia para o fazer histdrico. Nesse sentido, é importante ter em mente a diferenca entre fontes primarias e
secundarias. As fontes primarias sdo os fendmenos histéricos, ja as fontes secundarias tratam do estudo desses
fendmenos. Um registro de nascimento de uma crianga € uma fonte primaria, mas um estudo do crescimento
populacional baseado nos registros de nascimentos das criancas de uma determinada época é um exemplo de
fonte secundaria.
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formas do campo e das ervas daninhas. Com os eclipses da lua e a atrelagem dos
cavalos de tiro. Com os exames de pedras feitos pelos gedlogos e com as analises de
metais feitas pelos quimicos. Numa palavra, com tudo o que, pertencendo ao
homem, depende do homem, serve o homem, exprime o homem, demonstra a
presenca, a atividade, os gostos e as maneiras de ser do homem (FEBVRE apud LE
GOFF, 1984, p. 13-14).

Com esse pressuposto em mente, 0s estudantes sdo apresentados a uma grande variedade de
fontes, emitidas por diferentes sujeitos historicos. Ainda que nao surja nenhum
questionamento por parte dos alunos sobre a validade de determinados documentos, cabera ao
mediador explanar sobre a legitimidade e funcdo das fontes no trabalho historiografico,
inclusive os documentos falsos, como bem lembrou outro fundador da revista dos Annales,
Marc Bloch (2001).

Além de trabalhar com uma variedade significativa de fontes, difundindo um conceito
alargado de documento histdrico, o jogo Império ainda tem como missdo demonstrar que toda
interpretacdo historica confiavel estd fundamentada em material empirico. Esse é um dos
motivos pelos quais indicamos e destacamos a fonte de todas as cartas tematicas utilizadas no
jogo e, sempre que possivel, ressaltamos a vinculacdo entre a Historia e suas fontes.

O mundo em que vivemos e, sobretudo, nossos estudantes estdo suscetiveis a uma grande
quantidade de noticias e narrativas. Entre essa massa de informacdes, boa parte é falsa ou
produzida de forma enviesada para alcancar um efeito questionavel. E evidente que as aulas
de Historia ndo tém condicdes de preparar os alunos em todos 0s casos. Mas essa disciplina
pode dar valiosa contribuicdo para a formagdo de um espirito questionador, problematizador,
minimamente cético e ciente da necessaria relagdo entre argumentos e os documentos que 0s
comprovam. E justamente nessa direcio que o jogo Império pretende encaminhar o ensino de
Histdria, desenvolvendo no aluno um olhar treinado para avaliar criticamente noticias e
informacdes, sejam elas relacionadas ao passado ou ao presente.

Em complemento ao uso de documentos esta a referenciacdo bibliografica. Em Império,
fazemos algumas mencdes a livros, artigos de revistas e a autores. Em cada uma das cartas do
jogo Império, o primeiro item apresentado € a fonte, para que o estudante se acostume a
analisar os fatos considerando de antemdo a origem deles. Com isso e com o auxilio dos
professores, que terdo a oportunidade de adentrar o circulo magico criado pelo jogo, os alunos
poderdo entender como o saber histérico é resultado de um conjunto de pesquisas, que se
expressam por meio de artigos e livros.

Essa dimensdo no jogo cumpre duas fungdes primordiais para a formacao do educando: tomar

gosto pela pesquisa, independentemente de ter sido requisitada pelo professor; e compreender
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que as versdes decorrem de muitos fatores, incluindo as preferéncias politicas e
metodoldgicas dos autores das obras historiogréaficas. Com o passar do tempo, espera-se que
0s estudantes assumam uma atitude historiadora e independente, logo, libertadora.

Outro ponto importante em termos tedricos e que esta disseminado pelo jogo Império € a ideia
de que todos somos sujeitos histéricos. Por mais que o século XIX esteja distante de nds,
muitas pessoas ainda associam o saber histdrico ao conhecimento de agdes de individuos
notaveis. Longe disso, a historiografia atual, os documentos escolares oficiais, como a BNCC,
os livros didaticos e a maioria dos professores de Histdria tém se esfor¢ado para incluir novos
grupos humanos nas narrativas historicas, visibilizando-os sem uma abordagem
hierarquizante. Diferentes representacdes, apropriacdes e praticas de parcelas marginalizadas
da sociedade estdo, cada vez mais, sendo integradas a Histdria nacional e mundial. Ao
reforcar essa vertente, 0 jogo Império abre outras possibilidades de entendimento do passado
e do préprio presente.

Além da explicitacdo dessa variagdo de sujeitos, ha a incluséo de temas relativos a Historia
cotidiana. Assim como persiste uma associacdo entre a Historia e as acBes dos grandes
homens, ainda ha certa vinculacdo entre Histdria e grandes fatos. O estudante que toma
contato com o Império, diferentemente, € levado a compreender que a Histdria esta em todos
0s niveis, nas mais impactantes decisdes politicas até as mais simples atividades do dia a dia.
Perce que o cotidiano, incluindo o dele, é resultado de escolhas que o antecederam e que, de
alguma forma, influenciam a maneira pela qual ele age e esta no mundo.

Todos esses elementos permitem e facilitam o reconhecimento da identidade que construimos
dia a dia e que as vezes nem nos damos conta disso, mas, nesse caso, uma identidade que esta
fundamentada em conhecimento, em compreensdo e em autorresponsabilizacdo. Por sua vez,
desperta o reconhecimento da alteridade, a partir de uma perspectiva de tolerancia, respeito e
didlogo. E isso s6 € possivel porque o jogo Império tem como proposta transversal
desenvolver no aluno a capacidade de historicizar o ontem e o hoje.

E isso se da de algumas maneiras. Quando, por exemplo, o estudante € inquirido sobre a vida
de alguém que viveu no século XIX ou sobre um movimento social, obrigatoriamente ele
devera descrever especificidades do tempo e circunstancias do fenémeno mencionado. Direta
e indiretamente, ele estd promovendo um exercicio de comparacdo entre dois momentos
histéricos — como entre 0 passado do fendmeno e o0 seu presente — de modo que ele precisa,
em contraste, reconhecer o que é proprio de cada tempo. Esse exercicio, repetido diversas
vezes e em direcdes diferentes, tende a desenvolver o hébito da historicizacao, que, em termos

mais praticos, designa o pensar historicamente, aprimorando sua consciéncia historica.
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Para Jorn Risen (2011), a aprendizagem histdrica € a consciéncia humana que desenvolve
competéncia para dar significado ao tempo. Para isso, é necessario compreender as trés
dimensbes da aprendizagem historica: experiéncia, interpretacdo e orientacdo. Essas trés

operacdes podem ser analisadas em diferentes niveis ou dimensdes da aprendizagem historica.

A ocupacdo da consciéncia histérica enquanto aprendizagem historica pode ser
abordada quando traz a tona um aumento na experiéncia do passado humano, tanto
como um aumento da competéncia histdrica que da significado a esta experiéncia, e
na capacidade de aplicar estes significados historicos aos quadros de orientacdo da
vida pratica (RUSEN, 2011, p. 84).

Segundo Risen, quando fazemos a distingdo entre os trés niveis ou dimensdes, colocamos em
evidéncia as areas de atuacdo da consciéncia historica. Ele destaca ainda que o mais
importante da aprendizagem historica sdo as multiplas competéncias, o equilibrio e a
harmonia existentes entre elas. Quando analisamos a aprendizagem histérica pelo &mbito das
deficiéncias estruturais, notamos que o debate se mantém com foco na discussdo didatica e,
com muita frequéncia, observa-se que a competéncia para interpretar e orientar é
negligenciada em favor dos componentes do conhecimento empirico. Muitas vezes, se
desenvolvem desequilibrios na relacdo entre a experiéncia, a interpretacéo e a orientacéo.

Qual seria a utilidade de um vasto conhecimento historico, se ele é ensinado como um
decoreba e sem nenhum viés orientativo? Ou, ainda, de que adianta ter a habilidade para
refletir historicamente e criticar as praticas quando as experiéncias sdo pouco proveitosas?
Assim, ndo ha duvidas de que, para uma aprendizagem historica satisfatdria, faz-se necessario
um equilibrio entre a experiéncia, a interpretacdo e a orientacdo. Facamos agora uma analise
mais cuidadosa dessas trés dimensdes ou operacdes.

A aprendizagem historica é o crescimento da experiéncia ganha a partir do passado humano,
ou seja, as operacOes da consciéncia histdrica se tornam processos de aprendizagem, quando
se concentram em aumentar 0 conhecimento sobre o que aconteceu no passado, mas, para
isso, & necessario que a consciéncia se abra para novas experiéncias. Assim, o carater
histdrico de algo estd em uma qualidade especifica do tempo: a experiéncia a qual resulta da
diferenca qualitativa entre o passado e o presente. Resumidamente, para Risen (2011, p. 85),
“a experiéncia historica € principalmente a experiéncia da difereng¢a no tempo™.

No que tange & interpretacdo, Risen sugere que a aprendizagem historica aumenta a
competéncia para encontrar significado. Na interpretacdo, 0 aumento da experiéncia e do
conhecimento é transformado numa mudanca produtiva no padrdo de interpretacdo. Esses

padroes de interpretacdo integram diferentes tipos de conhecimento e de experiéncia do
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passado humano em um todo. De modo geral, esses modelos de interpretagéo estabelecem
significados e fazem possiveis diferenciacdes, de acordo com pontos de vista sobre o que é

importante. Sobre estes modelos de interpretacdo Riisen detalha:

Eles trabalham, principalmente, no subconsciente, no nivel de observagdo e das
ordens implicitas, isto é, produzindo conhecimento a partir da experiéncia historica
(sendo assim, a partir da coeréncia complexa das experiéncias). Por Gltimo, esses
modelos de interpretacdo decidem quais sdo os elementos da experiéncia historica e
do conhecimento que sdo especificamente “historicos”, os quais estabeleceram o seu
status especifico no tempo e que fazem parte dos contetidos da Histéria (RUSEN,
2011, p. 86).

A dimensao interpretativa da aprendizagem histérica é uma operacdo essencial para ajudar na
especificacdo do que iré fazer parte dos contetdos da Historia.

O crescimento na competéncia da interpretacdo no aprendizado histérico designa uma
organizacdo da experiéncia e uma ordenacao do conhecimento, que sdo, ambos, colocados em
movimento. Tudo isso gera espécies de modelos interpretativos mais abrangentes que podem
ser usados para a reflexdo e a argumentagdo. “Os modelos tradicionais de interpretagcdo se
tornam exemplares, os exemplares, criticos e os criticos, genéticos” (Riisen, 2011, p. 87).

A Ultima das trés operacOes a ser analisada é a orientacdo. Na aprendizagem histdrica, a
orientacdo € a parte pratica do processo, ou seja, 0 uso do conhecimento é organizado em um
modelo abrangente de sentido voltado para a organizacdo significativa da vida préatica, 0s
quais transformam as pessoas € o0 mundo em volta delas. Segundo Riisen (2011, p. 88), “a
competéncia da orientacdo de si, historicamente, é a habilidade em aplicar este modelo, o qual
é preenchido pelo conhecimento e pela experiéncia, para situacGes da vida e para formular,
assim como refletir, sobre o seu proprio ponto de vista na vida presente”.

As trés operacOes explicadas acima estdo interligadas em torno da conceituacdo da
consciéncia historica e das dimensdes da aprendizagem histérica no processo de construcao
do conhecimento. Seria um erro diferenciar o aprendizado historico do seu objeto, ou seja, a
Histdria deve ser aprendida como uma experiéncia cultural e que coloca metas orientadoras a
servigo dos estudantes.

A consciéncia histérica se expressa na construgdo das narrativas e as narrativas sdo
construidas de formas diferentes. Para Risen (2011), existem quatro tipos de narrativas:
tradicional, exemplar, critica e genética. Cada uma delas estabelece uma relagéo entre passado
e presente. As narrativas tém graus de complexidades diferentes. Mello explica as

caracteristicas que compdem cada uma delas com mais detalhes ao afirmar que:
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Na tradicional, valores, ideias e praticas criadas no passado sdo reafirmados no
presente; na exemplar, o passado serve ao presente como exemplo, ou seja, ha uma
relacdo de regularidade que identifica alguma semelhanca entre um acontecimento
pretérito e uma dada situacdo atual; na narrativa critica, alguns valores, ideias e
praticas sdo questionados a ponto de serem negados: ha, assim, uma rejeicdo de
determinadas representacGes naturalizadas ao longo do tempo; e na narrativa
genética compreende-se a transformagdo como uma marca essencial da Historia da
humanidade, aceitando a especificidade de cada momento e as mudancas no correr
do tempo. (MELLO, 2020, p. 9).

Esses trés tipos de representacdo referem-se as formas pelas quais os resultados das pesquisas
sdo materializados. O mais comum é que esses resultados sejam divulgados no formato de
narrativas por meio de artigos, livros entre outros.

A ideia é que, a partir do debate e analise dos documentos citados no jogo, os estudantes
tenham condigdes de reconhecer como as narrativas mantém relagdes entre passado e presente
— de reafirmacdo (tradicional), de regularidade (exemplar), de negacdo (critica) e de
transformacéo (genética). Os debates promovidos pelo jogo poderdo ser um caminho para a

evolucdo do pensamento historico dos estudantes.

2.2. O passo a passo do jogo Império

Depois de feita uma andlise tedrica e metodoldgica, passemos ao jogo. O principal objetivo do
jogo Império é ampliar 0 acesso ao conhecimento sobre o Brasil do seculo XIX, por meio de
fontes variadas, através de um dialogo entre o mediador e os jogadores envolvidos em cada
partida. O jogo foi pensado para alunos do oitavo ano do ensino fundamental, por se tratar de
um contelido previsto para essa série, mas nada impede que outras faixas etarias se aventurem
nessa experiéncia.

A dinamica do jogo gira em torno da movimentac&o na pista circular do tabuleiro.® A partir do
lancamento de dados, sera definido quantas casas serdo avancadas por vez. Essa pista é
formada pelas seis casas coloridas e suas respectivas cartas tematicas, com perguntas com
diferentes niveis de dificuldade, as quais serdo acessadas aleatoriamente. As questdes sdo de

dois tipos: abertas e de mdltipla escolha, sendo que a Gltima contém trés alternativas. No

60 tabuleiro, as cartas e os avatares foram desenvolvidos por Caio Naka a partir das ideias que nds desejavamos

destacar no jogo. Nas palavras do prdprio Caio, "basicamente, a criacdo foi partindo da descricdo dos avatares
criados pela Leiva, fui fazendo algumas simulagdes, até chegar no avatar ‘ideal’. O app. utilizado foi Zepeto, na
verdade, trata-se de um jogo que permite a criagdo de personagens que podem ser personalizados de inimeras
maneiras: corpo, rosto, expressdo, roupa e acessorios. Em relagdo ao card em si, a ferramenta utilizada foi algo
béasico, utilizei o Powerpoint para criar o layout. Para tirar o fundo de tela, eu utilizei um site chamado PIXLR
(similar a um editor de fotos qualquer). E depois, para finalizar, utilizei um app. chamado Inkscape, que é um
programa para edi¢do de imagens também” (NAKA, 2021).
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entanto, ambas sdo apresentadas com a mesma estrutura: a fonte de onde a questdo foi
retirada; a pergunta; e a sugestdo de resposta, de acordo com a fonte citada.

A pista circular é composta por seis cores que correspondem a casa coringa, as quatro areas
tematicas que estdo relacionadas ao periodo imperial (1822-1889) e aos fatos historicos
externos que incluem outras regides do globo e, ainda, acontecimentos ocorridos antes ou
depois do periodo imperial brasileiro e que sdo importantes para compreender o contexto da

época.

Observe a imagem da plataforma abaixo:

IMPERIG®

Historia do- Brasilem Jogo (1822 - 1889)

Foto Coroejiio de Dom Pedro | Jeen-Bapst e Debret 1524

"0 jogo ¢ uma atividade livre,
conscientemente  tomada como
ndo séria e exterior a vida habitual,
mas a0 mesmo tempo capaz de
absorver © jogador de maneira

intensa eOlal” o iINGA

-

o Q 3
José

Patira

Fatos,
Documentos
“ e Conceitos

Fatos
Externos

B3 Conflitos

Fonte: Arquivo pessoal.

O trajeto circular do jogo deve ser percorrido no sentido horario, como indicado no tabuleiro
pelas setas internas e pela grande seta lateral a esquerda. A pista circular € composta por seis
casas que se diferenciam pelas cores, que representam as tematicas que serdo abordadas ao
longo do jogo. Séo elas:

Casa Azul: Trabalhadores;

Casa Laranja: Conflitos;

Casa Roxa: Fatos, Documentos e Conceitos;
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Casa Rosa: Fatos externos;
Casa Verde: Historia da vida privada e Curiosidades;

Casa Vermelha: Coringa.

Duas curiosidades sobre o tabuleiro séo as duas frases em destaque e a imagem de fundo. Na
frase escrita ao centro do circulo temos uma definicdo de circulo mégico elaborada pela
autora da pesquisa. Ja na frase localizada a direita da plataforma, uma explicacdo da
expressao jogo dada por Huizinga no classico Homo Ludens (2019). Na imagem ao fundo,
observa-se a pintura classica de Debret (1824), que representa a coroa¢do de Dom Pedro I.

As criangas ao lado das cartas teméticas desempenham o papel de apresentadores das
tematicas que serdo debatidas ao longo do jogo. Elas sdo personagens ficticios que serdo
usados para marcar 0 movimento das equipes no tabuleiro — os pedes. E importante ressaltar
que esses personagens sao apenas uma sugestdo, nada impede que os mediadores/professores
construam seus proprios representantes juntamente com os alunos e seus interesses, a partir da
realidade de cada local onde o jogo for utilizado. O foco aqui é dar o pontapé inicial para que
cada grupo que tenha interesse pelo jogo tenha liberdade para aprimora-lo, acrescentando

outras cartas com outras fontes que julgarem pertinentes.

2.2.1. As regras

Como mencionado no capitulo 1, sem regras, ndo ha possibilidade de haver jogo. Se as regras
ndo forem bem claras, 0 jogo pode se tornar inviavel. Assim, antes de iniciar uma partida, é
fundamental que as regras fiquem claras para todos os participantes.

Como pode ser observado no tabuleiro acima, algumas casas do circuito circular contém mais
de uma cor para aumentar as possibilidades de escolha da equipe. Quando cairem nas casas
duplas ou triplas, o representante da equipe tera que escolher apenas uma das cores
disponiveis e dar continuidade ao jogo.

Além disso, a pista ndo possui ponto certo de entrada, ficando a critério de cada equipe
escolher o local mais apropriado para adentrar e comegar a primeira rodada. S6 ndo é
permitido comecar pela casa coringa. A partir da segunda rodada, a movimentacéo é feita de
acordo com o numero de pontos tirados ao lancar o dado.

A pontuacdo de cada rodada é definida pelos representantes das demais equipes participantes.
Para avaliar, os representantes devem usar 0s seguintes critérios: uma (1) moeda se resposta
estiver errada; trés (3) moedas caso esteja meio certo, ou seja, a resposta € mistura de acertos

com algumas falhas; e cinco (5) moedas em caso de resposta satisfatoria. Essa avaliagdo sera
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feita pelas equipes participantes: enquanto uma equipe responde, as demais avaliam. A nota
de cada equipe deve sair de um consenso entre as equipes avaliadoras. Essa distribuicdo de
pontos visa a valorizar a participacdo das equipes, que receberdo pelo menos um ponto pela
participacdo, ainda que respondam incorretamente. Além disso, trata-se de uma oportunidade
para 0s jogadores debaterem porque eles consideram a resposta correta ou ndo, logo, é mais
um momento de debate do conteudo.

O mais importante ao longo de cada rodada do jogo € que as dificuldades sejam expostas, para
que possam ser debatidas durante o jogo e depois em outro momento da aula, caso 0s
participantes julguem necessario. Todas as etapas do jogo devem ser acompanhadas por um
mediador, de preferéncia, que seja o professor de Histdria, pois, além de mediar os possiveis
conflitos, ele podera enriquecer o debate. No entanto, as participacdes do mediador devem ser
feitas ap06s o anuncio da nota da equipe que estiver jogando, para evitar favorecimento da
equipe em avaliacao.

O numero de rodadas do jogo vai depender do tempo acordado para a duragdo da partida entre
o mediador e os jogadores, antes do inicio de cada partida. Para deixar o jogo com mais
fluidez, os jogadores podem acordar um tempo maximo para que a pergunta seja respondida.
A sugestdo é que esse tempo seja de no maximo um minuto e ele pode ser marcado por um
cronometro de celular ou por uma ampulheta.

Para percorrer a pista do tabuleiro, foram criados seis pedes representados por criangas das
trés etnias que compdem a civilizacdo brasileira: Branca/Europeia, Negra/Africana e
Indigena. Apesar das inumeras diferencas entre esses grupos sociais, no jogo, eles ganham
uma posicédo de igualdade.

Cada uma dessas criancas tem uma historia ficticia que deve ser lida antes do inicio da
primeira rodada. Depois, cada equipe escolhe o(a) seu(sua) representante e o(a) encaminha
para as proximidades da pista, a fim de aguardar o inicio da primeira rodada. As histérias
apresentadas sdo apenas uma sugestdo, com temas aleatorios escolhidos pela autora e elas
podem ser substituidas por outras que facam mais sentido para a realidade do pablico que se
aventurar a ampliar o jogo.

Entendida a ideia geral do jogo, vejamos mais detalhes sobre os pedes e as cartas tematicas.
As regras resumidas e as orientacdes ao mediador estdo no apéndice e podem ser impressas e

levadas para sala de aula.
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2.2.2. Os Pedes

Os pedes ou avatares foram representados por historias ficticias com o objetivo de aproximar
0s jogadores da tematica do jogo e suas realidades de vida. Suas histérias ndo tém
compromisso com a realidade e, assim, abre-se 0 espaco para o poder criativo dos estudantes,
que poderdo optar por criar as historias dos pedes que serdo utilizados no jogo ou até mesmo
relatar suas proprias historias. Caberd ao mediador organizar esse momento criativo, caso opte
por essa alternativa.

Os pebes serdo escolhidos por consenso ou sorteio, cabendo ao mediador organizar esse
processo. A ideia central foi manter a representatividade de género e dos grupos étnicos que
compdem a sociedade brasileira. Para ndo serem confundidos com as cartas tematicas, eles
foram apresentados com a cor amarela.

A seguir, apresento o avatar de cada uma das seis criancas que irdo representar os pedes para
a movimentacdo do jogo ao longo do circulo do tabuleiro. Os nomes escolhidos foram Kieza,
Jose, Auké, Pedro, Isabel e Potira. As suas historias séo ficticias, mas fazem alusdo a alguns
acontecimentos relativos a diversidade e a curiosidades regionais do Brasil. E importante
ressaltar que esses avatares foram criados apenas como sugestdo e cada professor podera
criar, juntamente com seus alunos, personagens que fiquem mais proximos da realidade
desejada pelos jogadores.

Conhega um pouco sobre eles a seguir:

Kieza ¢ um nome angolano que significa “a que chega” e foi escolhido para representar as
meninas que lutam pelos seus sonhos e as milhares de pessoas que vieram da Africa para o
Brasil ao longo do século X1X. Sua breve histdria € um misto de fantasia com a dura realidade
enfrentada pelas mulheres.

José é um dos nomes mais escolhidos pelos brasileiros, seja isoladamente ou acompanhado
por outras dezenas de nomes. Aqui, ele representa a etnia negra que trava uma luta cotidiana
para vencer o preconceito, a discriminacgéo, a pobreza e falta de oportunidades para se integrar
a sociedade com dignidade. José escolheu o caminho dos estudos para alcancar seus objetivos.
Auké foi um avatar inspirado no mito dos indios Ramkokamekrd e chama a atencdo para a
importancia dos povos indigenas na formacdo da cultura brasileira. Auké é um menino
ambiguo, que se transforma em qualquer animal ou homem e ainda simboliza a relacdo entre
brancos e indigenas na construcdo da identidade do Brasil.

Pedro representa os brancos privilegiados e, por ser descendente de europeus, é protegido das

desigualdades sociais, politicas e econémicas comuns daquela época e que se estenderam aos



40

dias atuais. No entanto, trata-se de um fervoroso defensor da democracia e sonha com dias
mais igualitarios.

Isabel representa a massa de imigrantes que chegaram ao Brasil a partir de meados do século
XIX e se instalaram na regido sul do Brasil. Em busca de uma vida melhor, a familia de Isabel
se dedicou a producdo agricola e, gracas ao éxito desse negocio, Isabel e suas duas irmas
puderam se dedicar aos estudos.

Potira € uma menina nordestina, fruto de um relacionamento de uma mulher indigena com um
filho de um general inglés que passou uma temporada em Recife. Ela representa a
miscigenacgdo do povo brasileiro. Devido ao orgulho de ser indigena, por onde vai, leva seus
costumes e conta histdrias sobre seus descendentes.

Seguem abaixo as cartas de identificacdo dos pedes:

KIEZA — Cansada da vida sofrida que vivia em sua terra natal, Kieza (“a que chega”) se
disfargou de homem e partiu de Angola para a América em busca de seus sonhos. Chegou ao
Brasil e se instalou na regido do Oeste Paulista, em Sao Paulo, e 1a construiu sua familia e seu
patrimdnio em torno da producéo e exportacao de café.

JOSE — Nascido e criado no Rio de Janeiro, José cresceu e morou no Morro do Vidigal,
juntamente com suas quatro irmé&s. Sua mée Rita dizia que o seu pai era um bom homem, mas
que havia perdido a batalha contra o alcool logo ap6s o nascimento do cacgula José. Gracas a
bolsa de estudos recebida pelo fato de a irma mais velha ser professora, José aproveitou a
oportunidade, se empenhou bastante nos estudos e se tornou um investidor bem-sucedido.
AUKE' — Famoso pela sua resisténcia e capacidade de se transformar em qualquer animal,
Auké driblou a morte, ao transformar suas cinzas em um homem branco e, a partir dai, passou
a ser chamado de Imperador Dom Pedro Il — Pai dos Brancos. Adaptacdo do mito dos indios
Ramkokamekra — Canela (Timbiras do Maranh&o), recolhido nos anos 1930 pelo antrop6logo
Curt Nimuendaju.

PEDRO - Filho de pai e mée portugueses, que vieram com a familia real para o Brasil em
1807, Pedro cresceu e vive cercado pelos privilégios de ser filho de pais europeus e brancos.

" Os Canela j4 tiveram mais de cem mitos, mas hoje eles ndo acreditam plenamente neles. Uma das principais

figuras mitoldgicas difundidas por eles é Awkhéé, um menino que tinha poderes sobrenaturais e que desejava
transformava-se em animais e em outras formas, assustando seus tios, os quais, entdo, tiveram de maté-lo.
Embora esses acreditassem té-lo queimado em uma fogueira, ele sobreviveu na forma da cinza. De volta a forma
de ser humano, seja como Awkhéé ou como Dom Pedro Il, o Imperador do Brasil, ele intimou os Canelas a
escolher entre seu mundo, representado pelo arco e a flecha, e 0 mundo dos brancos civilizados, representado por
uma arma de fogo.

8NIMUENDAJU, Curt. The eastern Timbira. Berkeley: University of California Press, 1946. p 357.
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No entanto, foi um cidad&o que passou a vida pintando a diversidade marcante da sociedade
brasileira do periodo imperial e lutando pela construcéo de uma nagdo mais igualitaria.
POTIRA — Fruto do relacionamento de uma mulher indigena com um filho de um general
inglés, Potira representa parte do processo de miscigenacao do povo brasileiro. Ela nasceu em
Recife e, apesar de ter estudado em Londres por varios anos, optou por viver em Olinda com
sua mée e irmaos e visitar o pai uma vez por ano, até que ele voltasse a morar no Brasil.
ISABEL - Filha de imigrantes, Isabel nasceu no Parana e cresceu trabalhando com a familia
na producdo do fio da seda. Suas duas irmds fazem medicina no Uruguai, mas ela preferiu
administrar os negocios da familia e continuar morando na propriedade rural da familia.
Talvez, quando completar dezoito anos, ela mude de ideia.

A imagem abaixo apresenta o card de cada um dos pedes e suas histdrias de vida. Na parte da
frente da carta, aparece o avatar com seu respectivo nome acima da cabeca e, no verso, sua

breve historia.



ISABEL

Cansada dos maus fratos do
companheire Kieza (“A gue
chega™) se disfarcon de
homem e partin de Angola
para a América em busca de
seus sonhos. Chegom ao
Brasil ¢ ze instalon ma
regifio do Oeste Paulista em
Sio Paulo & Li construiu sua
familia e sen patrimdnic em
torno  da producic e
exportacio de café.

Filha de imigrantes, Isabel
nascen no Parani e cresceu
trabalhande com a familia
na preducio do fio da seda.
Suas duas irmas fazem
medicina no Urnguai, mas
ela preferin administrar os
negocios da familia e
confinnar morando na
propriedade rural da
familia. Talvez quando ela
completar dezoite amos ela
mude de ideia.

2

KIEZA

2
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velha ser profesora Jome
aproveiton a  oporiumidade,
dedicon bastamfs & 5@ fOIMOU WM
imvestidor bem sncedido.
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Os pedes serdo representados por um pino com o rosto de cada um dos personagens ficticios e
por uma carta adicional (imagem acima) contendo sua imagem, nome e histéria, para que 0s

jogadores os conhecam um pouco antes de escolher quem ira representa-los no jogo.

2.2.3. As cartas tematicas

As cartas teméticas contém as questdes que norteiam todo o jogo. Elas sdo compostas de trés
aspectos fundamentais: a fonte utilizada; a pergunta; e uma sugestao de resposta. Nelas serdo
apresentados o0s assuntos que serdo debatidos em cada rodada do jogo mais a carta coringa. Os
assuntos relativos ao periodo imperial foram divididos em seis categorias identificadas por
seis cores diferentes, que sdo explicadas abaixo. Estas cores se repetem na pista da
plataforma, pois é nela que o andamento do jogo sera marcado. Vejamos 0 que cada casa e
sua respectiva cor representam:

A casa laranja visa a explorar alguns dos inimeros conflitos ocorridos no periodo imperial,
como Balaiada, Sabinada, Revolta dos Malés, Revolucdo Farroupilha, Guerra do Paraguai,
entre outros.

A casa roxa apresenta questdes a respeito de conceitos, documentos e sobre fatos historicos
tradicionais, que normalmente aparecem nos livros didaticos, nos artigos cientificos, nos
livros, nas pinturas, na producdo literaria, nas leis, nas constituicGes. Como exemplos,
podemos citar a lei de terras de 1850, a Constituicdo de 1824, entre outros.

A casa verde foca na historia da vida privada dos sujeitos historicos da época e em apresentar
curiosidades acerca do cotidiano das familias do império, sejam elas das elites ou demais
grupos que fizeram parte da sociedade imperial brasileira, como escravos, ex-escravos, povos
indigenas, imigrantes etc.

A casa azul se dedica a um grupo muito importante, que sdo os trabalhadores, que
possibilitaram a continuidade da sociedade brasileira durante o periodo imperial. De maneiras
diferentes, as etnias branca, negra e indigena formaram a méo de obra que permitiu que o
império se desenvolvesse.

A casa rosa reune alguns acontecimentos externos que sdo fundamentais para a compreensao
do periodo imperial brasileiro, a citar o Bloqueio Continental decretado por Napoledo, que
causou a mudanca da familia real portuguesa para o Brasil. Além disso, aborda alguns fatos
ocorridos antes e depois do periodo imperial brasileiro.

A casa vermelha é a casa coringa: é a oportunidade dos jogadores de tirar uma carta sobre

qualquer uma das cinco casas tematicas e ainda ter sua nota multiplicada por 2, 3, 4 ou 5, a
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depender da sorte. A carta coringa pode mudar completamente o placar do jogo, 0 que gera
mais emocao.

Cada uma das seis casas citadas acima possui 12 cartas tematicas com uma pergunta, uma
sugestdo de resposta e a fonte de onde a resposta foi retirada, de acordo com a area que elas
representam. A Unica excecdo é a casa vermelha, que, além de permitir que se escolha
qualquer uma das cinco cores temaéticas, ainda garante um aumento da pontuacdo, a depender
do valor que aparecer na carta sorteada. As perguntas sdo bem variadas, no formato discursivo
ou de multipla escolha com trés alternativas. As fontes aparecem no topo das cartas, para
destacar a importancia delas na construcao e validacdo do pensamento historico.

A ideia do jogo é analisar a Historia do Brasil Império a partir de questdes divididas em cinco
tematicas, por meio de fontes como artigos de periodicos, livros, filmes, leis da época, etc. O
palco do jogo é uma pista circular inspirada nas ideias de Huizinga (2019), que define o jogo
como algo que absorve totalmente os jogadores, causando a impresséo de que eles foram
transportados para um local onde ndo existem as cobrangas da vida real e de onde s6 saem
quando o jogo termina.

O jogo Império é um convite a pesquisa sobre a Historia do Brasil imperial, a partir de fontes
documentais variadas. Trata-se de um jogo cooperativo em constante construgéo e, assim, nao
sO permite, mas convida os jogadores, juntamente com seus colegas e professores, para que
produzam cartas adicionais ao jogo. Logo, as cartas incluidas aqui servem como ponto de
partida para a construcdo de uma consciéncia histérica sobre o periodo, mas cada professor
pode e deve elaborar juntamente com os alunos outras questdes a serem incluidas no jogo.
Seguem abaixo as sugestdes de cartas a serem utilizadas na producgédo do jogo. Nas questdes
de multipla escolha, as respostas corretas aparecem sublinhadas e em negrito.

Casa Laranja- Conflitos

01 — FONTE: Histéria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Em qual conflito o Brasil perdeu a regido que hoje € o Uruguai?

RESPOSTA: Guerra Cisplatina, também chamada de Guerra do Brasil pelos uruguaios. Seu
desfecho, em 1828, marcou o inicio da independéncia uruguaia, consagrando o grande

Ortigas.

02 — FONTE: Histodria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.
PERGUNTA: Quais os paises envolvidos na Guerra do Paraguai (1864-1870) ou Guerra da
Triplice Alianga? Cite um motivo para a eclosdo da guerra.
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RESPOSTA: Argentina, Brasil, Paraguai e Uruguai. Expansao territorial.

03 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Qual foi o desfecho da Confederacdo do Equador, ocorrida em 2 de julho de
1824?

RESPOSTA: A Confederacdo do Equador ndo teve condi¢Oes de se enraizar e de resistir
militarmente as tropas de governo, sendo derrotada nas vérias provincias do nordeste, até
terminar por completo, em novembro de 1824. A punicdo dos revoltosos foi além das
expectativas. Levado a forca, Frei Caneca acabou sendo fuzilado, diante da recusa do carrasco

em realizar o enforcamento.

04 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Expligue o contexto de eclosdo da revolta Sabinada, em meados do século 19.
RESPOSTA: A Bahia vinha sendo cenéario de vérias revoltas urbanas desde a Independéncia,
entre elas, revoltas de escravos ou com sua participagdo. A Sabinada reuniu uma base ampla
de apoio, incluindo pessoas de classe média e do comércio de Salvador, em torno de ideias

federalistas e republicanas.

05 — FONTE: Hist6ria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: No Maranhdo, eclodiu a Balaiada. Fale sobre o contexto de surgimento do
conflito.

RESPOSTA: A Balaiada maranhense comecgou a partir de uma série de disputas entre grupos
da elite local. As rivalidades acabaram resultando em uma revolta popular. Ela se concentrou
no sul do Maranhdo, junto a fronteira do Piaui, uma area de pequenos produtores de algodao e
criadores de gado. A frente do movimento, estiveram Raimundo Gomes, envolvido na politica
local, e Francisco dos Anjos Ferreira, de cujo oficio — fazer e vender balaios — derivou 0 nome
da revolta. Ferreira aderiu a rebelido para vingar a honra de uma filha, violentada por um
capitdo da policia. Paralelamente, surgiu um lider negro conhecido como Cosme — sem

sobrenome pelo menos nos relatos histéricos — a frente de 3 mil escravos fugidos.

06 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Explique a origem do nome Guerra dos Farrapos ou Farroupilhas, que surgiu
na regido sul do Brasil em 1835.

RESPOSTA: Farrapos ou farroupilhas sdo expressdes sinbnimas, significando maltrapilhos,

gente vestida com farrapos. Os farrapos gauchos receberam de seus adversarios o apelido
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depreciativo. Mas a verdade é que, se suas tropas eram farroupilhas, os dirigentes pouco
tinham disso, pois representavam a elite dos estancieiros, criadores de gado da provincia.

07 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Foi o periodo mais agitado da Historia politica do Brasil. Naqueles anos, esteve
em jogo a unidade territorial do pais e os temas da centralizacdo e da descentralizacdo do
poder, do grau de autonomia das provincias e da organizagéo das forgcas armadas assumiram o
centro do debate politico. Essas informacdes referem-se ao:

RESPOSTA:

A) Primeiro Reinado;

B) Periodo Regencial;

C) Segundo Reinado.

08 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Em 1848, irrompeu em Pernambuco a Revolucdo Praieira. A denominacéo
deriva de um jornal liberal chamado Diério Novo, cuja sede ficava na rua da Praia, em Recife.
O ano de 1848 ndo foi um ano qualquer, pois em seu curso uma série de revolugdes
democraticas varreu a Europa. Sobre a Revolucdo Praieira indique a alternativa correta:
RESPOSTA:

A) Tratava-se de uma revolucdo socialista;

B) Lutava pela permanéncia do Poder Moderador;

C) Defendia um programa favoravel ao Federalismo.

09 — FONTE: Hist6ria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: a Revolta dos Malés ocorreu em 1835, quando centenas de negros africanos,
escravos e libertos, adeptos da religido muculmana, se levantaram em Salvador. Marque a
alternativa correta sobre a puni¢do dada a esses revoltosos pela autoridade monarquica da
época:

RESPOSTA:

A) Os revoltosos foram reprimidos com violéncia;

B) Apos rendicéo, todos foram perdoados;

C) Apbs o fim da rebelido, a escravidao foi abolida.
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10 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Ao longo do Periodo Imperial, o Brasil sofreu varias interferéncias do governo
inglés. A Inglaterra era grande defensora do fim da escraviddo no Brasil, pois dependia do
trabalho assalariado livre para impulsionar seu crescimento industrial. Diante da inércia
brasileira em conter o tréfico negreiro, o Parlamento inglés aprovou um Ato que, no Brasil,
ficou conhecido como “Bill Aberdeen”. O que dizia estabelecia o Ato Bill Aberdeen?
RESPOSTA: O Ato autorizou a Marinha inglesa a tratar 0os navios negreiros como navios de

piratas, com direito a sua apreensdo e julgamento dos envolvidos pelos tribunais ingleses.

11 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: A guerra do Paraguai acabou no ano de 1780, o pais saiu arrasado do conflito,
perdendo partes do seu territério para o Brasil e a Argentina e seu préprio futuro. O processo
de modernizacao tornou-se coisa do passado e o Paraguai se converteu em um pais exportador
de produtos de pouca importancia. Qual foi a situacdo apresentada pelo Brasil apds o término
do conflito?

RESPOSTA: O Brasil terminou a guerra com muitas perdas humanas e financeiras devido ao

longo periodo de duracéo do confronto e ainda mais endividado com a Inglaterra.

12 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: A queda da monarquia resultou de uma série de fatores cujo peso ndo é
idéntico. Duas forcas, de caracteristicas muito diversas, devem ser ressaltadas em primeiro
lugar: o Exército e um setor expressivo da burguesia cafeeira de Sdo Paulo. Cite outro fator
que contribuiu para o fim da monarquia e o inicio da republica, no final do século XIX, no
Brasil.

RESPOSTA: A doenca do Imperador, atacado de diabetes; a falta de perspectiva animadora
para um terceiro Reinado; a disputa entre Estado e Igreja; o crescimento do movimento

abolicionista; a crescente onda liberal vinda da Europa; entre outros.

Casa Roxa — Fatos, Documentos e Conceitos

01 - FONTE: Comentario da imagem da capa por Luiz Carlos Villalta em Revista de Historia
da Biblioteca Nacional, nimero 96, setembro de 2013.

PERGUNTA: Faca um relato sobre o Filme Carlota Joaquina, Princesa do Brasil (1994),

produzido por Carla Camurati.
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RESPOSTA: Segundo Carlos Villalta, o filme faz uma parddia da familia real portuguesa, na
qual Carlota e vista como uma mulher feia, adultera voraz e extremamente ambiciosa, sempre
pronta a trair D. Jodo. E preciso, contudo, tomar cuidado com essas representacdes da
atualidade e, da mesma forma, com aquelas construidas pela iconografia e por testemunhos de
contemporaneos dos soberanos lusitanos, levando sempre em consideragdo 0s interesses que

as movem.

02 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.
PERGUNTA: A emancipacédo do Brasil em 1822:

RESPOSTA:

A) elevou o Brasil ao patamar de pais desenvolvido;

B) tornou o Brasil uma nacao focada em resolver os problemas sociais.

C) ndo resultou em maiores alteracGes da ordem social e econémica existente ou da

forma de governo.

03 - FONTE: Constituicdo Brasileira de 1824.
PERGUNTA: Quais eram os quatro poderes do Regime Monarquico?
RESPOSTA: Legislativo, Judiciario, Executivo e Moderador.

04 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.
PERGUNTA: O que foi o Golpe da Maioridade de 18407
RESPOSTA: A antecipacdo da maioridade de Dom Pedro Il, para que ele pudesse assumir o

cargo de imperador antes de completar 15 anos.

05 - FONTE: Histdria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Sobre a constituicdo de 1824, explique o que o historiador Boris Fausto quis
dizer com o comentario abaixo:

“A Constituicdo ndo diferia muito da proposta dos constituintes anterior a dissolu¢do da
assembleia. Mas ha uma diferenca a ser ressaltada. A primeira Constituicdo brasileira nascia
de cima para baixo, imposta pelo rei ao “povo”, embora devamos entender por "povo" a
minoria de brancos e mesticos que votavam e que de algum modo participavam da vida
politica” pagina 80.

RESPOSTA: Espera-se que 0s estudantes percebam o carater antidemocratico da elaboracdo e

aprovacéo da primeira Constituicdo brasileira.
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06 - FONTE: Histdria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: A Constituicdo de 1824 vigorou com algumas modificacbes até o fim do
Império em 1889. Na teoria, ela representava um avanco ao organizar os poderes, definir
atribuicbes e garantir direitos individuais. Mas, na pratica, qual o problema dela,
relativamente aos direitos?

RESPOSTA: Aos direitos se sobrepunha a realidade de um pais onde a massa da populacao
livre dependia dos grandes proprietarios rurais, onde sé um pequeno grupo tinha instrucdo e

onde existia uma tradicdo autoritaria.

07 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.
PERGUNTA: Na constitui¢do de 1824, o sistema politico brasileiro foi definido como:
RESPOSTA:

A) monarquico, hereditario e constitucional,;

B) republicano, hereditario e constitucional;

C) diarquico, hereditario e constitucional.

08 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: O poder Legislativo foi dividido em Camara e Senado, prevendo-se elei¢bes
para as duas casas, com diferencas essenciais. A elei¢cdo para a Camara era temporaria,
enquanto a do Senado era vitalicia. No Senado, elegia-se uma lista triplice em cada provincia,
para que o Imperador escolhesse um dos trés nomes eleitos. Na prética, o que isso significou?
RESPOSTA: Que o Senado era um 6rgdo cujos membros foram nomeados pelo Imperador em

carater vitalicio.

09 - FONTE: Histdria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Como € chamada a norma que fez alteragcbes a constituicdo de 1824,
determinando que o poder moderador ndo pudesse ser exercido durante a regéncia?
RESPOSTA: Ato Adicional de 1834.

10 — FONTE: Livro didatico Histdria para o ensino médio: Histdria geral e do Brasil, Claudio
Vicentino, Editora Scipione, 2001. Volume Unico. Série parametros. p. 404.
PERGUNTA: Explique o que foi a Lei do Ventre Livre, de 1871.
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RESPOSTA: Segundo a lei, os filhos de escravas nascidos a partir daquela data seriam
considerados livres, o que levou as elites mais poderosas do pais, fixadas no Centro-Sul, a

argumentar que a medida era uma afronta ao direito de propriedade sobre os cativos.

11 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a historia de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 33.
PERGUNTA: Cite uma diferenca importante entre os Luzias e 0s Saquaremas.

RESPOSTA: Os Luzias uniam profissionais liberais e favoreciam a autonomia da provincia.
Os Saquaremas tendiam a defesa da centralizacdo, a alianga dos grandes plantadores com a

burocracia do governo.

12 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a histéria de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 96.
PERGUNTA: No final do século XIX, além dos problemas sociais e politicos, o Brasil passou

por um surto de colera que dizimou parte da populacdo. Em que ano esse surto ocorreu?

RESPOSTA:
A) 1883
B)  1884;
C)  1885.

Casa verde — Historia da vida privada e curiosidades

01 — FONTE: Dossié Carlota Joaquina, pagina 18 a 34 da Revista de Historia da Biblioteca
Nacional, nimero 96 de setembro de 2013.

PERGUNTA: Quem foi Carlota Joaquina?

RESPOSTA: Filha primogénita do herdeiro do trono espanhol, Carlos 1V, e da infanta Maria
Luiza de Parma, Carlota Joaquina Teresa Caetana de Bourbon e Bourbon nasceu no dia 25 de
abril de 1775 e casou-se aos 10 anos de idade com o principe D. Jodo. Perseguida por sua
independéncia inaceitavel para as mulheres da época, Carlota Joaquina era capaz de gestos
corajosos e generosos. Segundo Luiz Joaquim dos Santos Marrocos, bibliotecario da
Biblioteca Real na época, uma mulher de um servidor da Biblioteca Real foi acusada de
adultério e, por causa disso, abandonada pelo marido. Ao saber da situacdo da mulher, Carlota

levou-a para o Palacio, deu-lhe roupas e chamou seu médico particular para trata-la.
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02 — FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da revista DARCY ano 1, nimero 1. p. 39.
PERGUNTA: O que Charles Darwin veio fazer no Brasil em 18327

RESPOSTA: A bordo da expedicdo Beagle, que saiu da Inglaterra com objetivo de mapear o
litoral sul da Ameérica do sul, o Brasil que Darwin visitou em 1832 era um império
formalmente livre de Portugal. Dom Pedro de Alcéntara tinha cinco anos quando recebeu o
cetro e ainda ndo havia comemorado o sétimo aniversario quando o Beagle ancorou na
Guanabara. Darwin conheceu matas e cidades, se encantou com a natureza luxuriante dos
tropicos, carregou pedacos da floresta na bagagem e se indignou com a barbéarie da

escravidao.

03 — FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da revista DARCY ano 1, niumero 1. p. 38.
PERGUNTA: Em novembro de 1807, a familia Real Portuguesa foge as pressas para o Brasil
com medo de Napoledo. O General francés toma Lisboa no dia seguinte. Quanto tempo durou
a viagem da familia real portuguesa até o Brasil?

RESPOSTA: A viagem demorou 54 dias. No alvorecer de 29 de janeiro de 1808, D. Maria e
seu sequito desembarcaram em Salvador com pompa e turbantes usados para cobrir as
cabecas castigadas pelos piolhos. A mais ilustre das carecas enroladas era da geniosa princesa
Carlota Joaquina.

04 — FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da revista DARCY ano 1, numero 1. p. 38-39.
PERGUNTA: Cite uma das medidas autorizadas por Dom Jodo quando ainda estava residindo
em Salvador, capital da provincia da Bahia.

RESPOSTA: Dom Jodo, personagem que entrou para a Histéria com a fama de indeciso,
fraco e leniente, rendeu-se aos festejos baianos, estrelou cerimdnias de beija-mao e assinou
medidas importantes. Criou a primeira faculdade brasileira, a de medicina de Salvador,
autorizou o funcionamento dos correios e abriu 0s portos brasileiros as nagdes amigas, pois,
até entdo, o Brasil s6 podia manter relacbes comerciais com Portugal. Quando ja estava no
Rio de Janeiro, permitiu a criagdo do Banco do Brasil, do Jardim Boténico e autorizou o

funcionamento do primeiro jornal impresso no pais, a Gazeta do Rio de Janeiro.

05 — FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da revista DARCY ano 1, numero 1. p. 38.
PERGUNTA: Quantos meses durou a permanéncia da Familia Real Portuguesa na cidade de

Salvador?
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RESPOSTA: A estadia baiana durou apenas trés meses. As 4 da tarde de 7 de margo de 1808,
a familia real chegou ao Rio de Janeiro e por la permaneceu até seu retorno para Portugal, em

26 de abril de 1821, com excecdo de Dom Pedro I, que assumiu a funcdo de regente.

06 — FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da revista DARCY ano 1, nimero 1. p. 39.
PERGUNTA: Qual o significado do fato de o Brasil ser elevado a condic¢éo de Reino Unido a
Portugal e Algarves?

RESPOSTA: Segundo Barbara Freitag, nenhuma outra colonia, sendo o Brasil, abrigou em
seu territorio a sede da metrépole. Em 1815, quando Dom Jodo elevou o Brasil & categoria de
Reino Unido a Portugal e Algarves, ele promoveu o Rio a sede oficial da Coroa.

07 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: O Periodo posterior a abdicagdo de Dom Pedro | é chamado de Regéncia.
Durante este periodo, como o Brasil foi dirigido?

RESPOSTA: Durante o periodo regencial, o pais foi regido por figuras politicas em nome do
Imperador Dom Pedro Il, que era menor. Inicialmente, os regentes eram trés, passando a

existir um dnico regente a partir de 1834.

08 - FONTE: Histdria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Quem teve a ideia de criar o Poder Moderador? Na prética, para que ele servia?
RESPOSTA: A ideia da instituicdo de um Poder Moderador provinha do escritor francés
Benjamin Constant, cujos livros eram lidos por Dom Pedro | e por muitos politicos da época.
Benjamin Constant defendia a separacdo entre o Poder Executivo, cujas atribui¢cdes caberiam
aos ministros do rei, e o poder propriamente imperial, chamado de neutro ou moderador. Na

pratica, isso ampliava os poderes do imperador.

09 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Uma lei de agosto de 1831 criou a Guarda Nacional, em substituicdo as antigas
milicias. Ela era uma cépia de uma lei francesa do mesmo ano. Qual o objetivo por tras da
criagdo da Guarda Nacional?

RESPOSTA: A ideia consistia em organizar um corpo armado de cidaddos confiaveis, capaz
de reduzir, de um lado, os excessos do governo centralizado e, de outro, as ameacas das
“classes perigosas”. Na pratica, a nova instituicdo ficou incumbida de manter a ordem no

municipio onde era formada.
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10 — FONTE: Livro Dom carioca: A corte portuguesa chega ao Brasil (1808-1821) por Lilia
Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2007, p. 6 a 9.

PERGUNTA: Lisboa, 1807. Mosteiro de Mafra, a 30 km de Lisboa — 12 de agosto. Observe o
comunicado feito por D. Aratijo a Dom Jodo VI : “Alteza, Napoledo exige o rompimento com
a Inglaterra até de setembro. Quer ainda a prisdo dos ingleses residentes em Portugal e o
confisco de seus bens” (pagina 7). Diante dessa exigéncia de Napoledo, um de seus
conselheiros sugeriu a transferéncia da corte portuguesa para o Brasil, colonia de Portugal na
época. Qual o nome do conselheiro que teve essa ideia?

RESPOSTA:

A) Dom Rodrigo;

B) Dom Emanuel;

C) Dom Rodrigues.

11 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a histéria de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 62.
PERGUNTA: No século XIX, cavalhadas eram presenca constante na maioria das grandes
comemoracdes brasileiras, tanto civicas quanto religiosas. Explique o que os cavalheiros
representavam nesta atividade cultural?

RESPOSTA: Os cavalheiros representavam um combate simulado entre mouros (de
vermelho) e cristdos (em azul), em desafios e brincadeiras dos tempos medievais, como 0

jogo das argolinhas.

12 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a histéria de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 75.
PERGUNTA: Qual o desfecho da Guerra do Paraguai para o povo paraguaio, em 1870?
RESPOSTA: As informacdes sobre as perdas humanas, muito imprecisas, chegam até a girar
em torno de nimeros exagerados, que variam de 800 mil a 1,3 milhdo de habitantes. A guerra
terminou com uma vitoria abalada pelo nimero de mortes e pela crueldade das batalhas. A

populacédo paraguaia ficou reduzida basicamente a mulheres e criancas.

Casa Azul — Trabalhadores
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01 - FONTE: Artigo “Para vencer na vida” escrito por Juliana Barreto Farias no Dossié
Escraviddo, péagina 16 a 31 da Revista de Histéria da Biblioteca Nacional, nimero 54,
setembro de 2010.

PERGUNTA: No periodo Imperial (1822 a 1889), os ex-escravos africanos podiam se
divorciar? Explique?

RESPOSTA: Sim. Veja o exemplo da Rita: Mesmo sofrendo os horrores do trafico negreiro e
da escraviddo, ela conseguiu comprar sua liberdade, adquirir bens e ainda abrir um processo
de divorcio. No caso do divorcio, Juliana Barreto Farias, autora de dissertacdo que revela a
trajetoria de Rita, afirma que, depois de seis anos de casamento e cansada de ser maltratada
pelo marido, a africana decidiu abrir um processo de divorcio. Antonio até se defendeu das

acusacdes, mas acabou concordando em romper a unido em fevereiro de 1835.

02 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Explique a expressdo que era muito usado para definir o Brasil no inicio do
século 19: “O Brasil ¢ o café e o café € o negro”.

RESPOSTA: Segundo Boris Fausto, trata-se de uma frase comum nos circulos dominantes da
primeira metade do século 19, mas s6 em parte ela é verdadeira. O Brasil ndo era so café,
como ndo fora s6 aclcar. Além disso, a producdo cafeeira iria prosseguir, no futuro, sem o
concurso do trabalho escravo. Mas ndo ha davida de que, nesse periodo, boa parte da

expansdo do trafico se deu em razdo das necessidades da lavoura do cafe.

03 — FONTE: Hist6ria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Explique uma razéo que justifique o apego dos grupos dominantes brasileiros,
em meados do século 19, a manutenc¢éo do trabalho escravo, indo na contramao dos interesses
da poténcia da época, a Inglaterra.

RESPOSTA: S&o varias as razdes pelas quais os grupos dominantes se apegavam ao trabalho
escravo. Destaquemos dentre elas o fato de que ndo havia ainda uma alternativa viavel ao
trabalhador cativo na grande propriedade e a inexisténcia de rebelides generalizadas de
escravos. Uma excecdo parcial, sob este ultimo aspecto foi a revolta dos Malés, ocorrida em
1835, quando centenas de negros africanos, escravos e libertos, adeptos da religido

mugulmana, se levantaram em Salvador.

04 — FONTE: Histodria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.
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PERGUNTA: De qual pais da Europa vieram 0s primeiros imigrantes que se instalaram em
Sao Paulo?

RESPOSTA: A maioria dos imigrantes que chegou a S&o Paulo até os primeiros anos do
século 20 era formada por trabalhadores do campo ou pequenos proprietarios rurais do norte
da Itélia, das regides do Véneto e da Lombardia, sobretudo, sem condigdes de sobreviver com
0 cultivo de seu pedaco de terra.

05 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Como ficou a situacdo da populacdo negra apés a abolicdo da escraviddo em 13
de maio de 18887

RESPOSTA: Apesar das variacdes de acordo com as diferentes regides do pais, a aboli¢do da
escravatura ndo eliminou o problema do negro. A opcéo pelo trabalhador imigrante nas areas
regionais mais dindmicas da economia e as escassas oportunidades abertas ao ex-escravo em
outras areas resultaram em uma profunda desigualdade social da populagdo negra. Fruto, em
parte, do preconceito, essa desigualdade acabou por reforcar o proprio preconceito contra o
negro. Sobretudo nas regides de forte imigracdo, ele foi considerado um ser inferior, (til

quando subserviente ou perigoso por natureza, ao ser visto como vadio e propenso ao crime.

06 — FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Qual o principal destino dos ex-escravos apés a aboli¢do da escravatura?
RESPOSTA: O destino dos ex-escravos variou de acordo com a regido do pais. No Nordeste,
transformaram-se, em regra, em dependentes dos grandes proprietarios. O Maranhdo
representou uma excecdo, pois ai os libertos abandonaram as fazendas e se instalaram nas

terras desocupadas, como posseiros.

07 — FONTE: Hist6ria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Qual o perfil dos eleitores do periodo imperial? Indique pelo menos duas
caracteristicas.

RESPOSTA: Homens, livres, maiores de 25 anos, com renda anual de pelo menos 100 mil

réis por bens de raiz, industria, comércio ou emprego.

08 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.
PERGUNTA: O Cddigo Criminal de 1830 e o Cddigo de Processo Criminal que entrou em

vigor em 1832 deu maiores poderes a quem?
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RESPOSTA:
A) aos chamados coronéis, que tiveram seus poderes confirmados;
B) aos presidentes de provincias que, assim, ficaram ainda mais fortalecidos;

C) aos juizes de paz, que passaram a ter o direito _de prender e julgar pessoas

acusadas de cometer pequenas infracoes.

09 — FONTE: Livro Dom carioca: A corte portuguesa chega ao Brasil (1808-1821) por Lilia
Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2007, p. 47.

PERGUNTA: “Em 1807, o Parlamento Inglé€s abole o comércio de escravos (a abolicdo total
sO viria em 1833).” Pressionado pela tendéncia mundial, o Principe Regente, Dom Jodo adota
uma politica de abolicdo gradual do comércio de escravos no reino do Brasil. Qual o principal
motivo de Dom Jo&o para atrasar 0 processo por aqui?

RESPOSTA:

A) Ele temia desagradar os donos de engenho, mineradores, os traficantes e demais

proprietarios, os habitantes mais poderosos do Brasil;

B) Ele temia desagradar Napoledo e seus planos expansionistas, que consideravam a
utilizagdo de mé&o de obra escrava;

C) Ele temia desagradar os interesses dos ingleses e sofrer ataques por vias maritimas.

10 — FONTE: Livro didatico Historia para o ensino médio: Histdria geral e do Brasil, Claudio
Vicentino. Editora Scipione, 2001. VVolume Gnico. Série parametros. p. 405.

PERGUNTA: Explique o que foi a Lei Aurea de 1888.

RESPOSTA: No ano de 1888, a princesa Isabel, governando interinamente o pais na auséncia
de seu pai, Dom Pedro 1, assinou a Lei Aurea, decretando a libertagio de todos os escravos
no Brasil. Esse documento selou o fim da decadéncia escravista, iniciada com a imigracéo
europeia e a instituicdo do trabalho livre assalariado, o fim do tréfico, em 1850, e das fugas e

resisténcias seculares dos escravos.

11 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a historia de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, pagina 98.

PERGUNTA: Nos anos 1880, o0 movimento abolicionista tornou-se uma campanha pela qual
0 pais se apaixonou. Em 1880, funda-se a Sociedade Brasileira contra a Escraviddo e em
1883, a Confederacdo Abolicionista. Ao contrario do que muitos pensam, a abolicdo comegou

antes de 1888. Indique os dois Estados brasileiros que aboliram a escraviddo em 1884.
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RESPOSTA:
A) Ceara e Amazonas;
B) Bahia e Minas Gerais;

C) Séo Paulo e Rio de Janeiro.

12 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a histéria de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 99.
PERGUNTA: O Treze de Maio de 1888 redimiu 700 mil escravos, que representavam, a essa
altura, um ndmero pequeno no total da populacdo, estimada em 15 milhdes de pessoas que
haviam se libertado por meio de fugas e insurreicdes. Apos a abolicdo, esses ex-escravos
tiveram direito a uma indenizacdo para reconstruirem suas vidas a partir do acesso a alforria?
RESPOSTA: N&o. A Aurea aprovada em 13 de maio de 1888 ndo apresentou nenhum tipo de
reparacao para os alforriados.

Casa Rosa - Fatos externos
01 — FONTE: Histéria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Quantas libras o Brasil teve que pagar aos portugueses para ter sua
independéncia reconhecida?
RESPOSTA: Isso ocorreu em agosto de 1825, por um tratado em que o Brasil concordou em

compensar a metropole, em 2 milhGes de libras, pela perda da antiga col6nia.

02 — FONTE: Histodria concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: No plano internacional, os EUA reconheceram a independéncia do Brasil em:
RESPOSTA:

A) maio de 1824;

B) maio de 1825;

C) maio de 1826.

03 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: O reconhecimento da independéncia do Brasil por parte da Inglaterra atrasou
devido:

RESPOSTA:
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A) ao desejo dos ingleses de assumir o controle do Brasil;

B) a_tentativa frustrada da Inglaterra _de vincular o reconhecimento ao fim do

Trafico Negreiro no Brasil;

C) a dificuldade dos ingleses em aceitar que uma coldnia se tornasse metropole.

04 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.
PERGUNTA: A necessidade de indenizar a coroa portuguesa em 2 milhdes de libras deu

origem ao primeiro empréstimo externo, contraido pelo Brasil em:

RESPOSTA:

A) Lisboa;

B) Barcelona;
C) Londres.

05 - FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo 2, Boris Fausto, 2006.

PERGUNTA: Como explicar o fato de o Brasil ser o Gnico pais da América Latina que se
emancipou e se tornou uma monarquia em meio aos vizinhos que eram republicas?
RESPOSTA: Uma das principais razdes dessa relativa continuidade entre duas épocas se
encontra na vinda da familia real para o Brasil e na forma como se deu o processo de

independéncia.

06 - FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da revista DARCY ano 1, nimero 1. p. 38.
PERGUNTA: Por que e em que condi¢bes a Familia Real portuguesa atravessou o Atlantico
para chegar ao Brasil em janeiro de 1808?

RESPOSTA: A familia real portuguesa fugiu as pressas para o Brasil, com medo de
Napoledo. O general francés tomou Lisboa no dia seguinte. A viagem demorou 54 dias. No
alvorecer de 29 de janeiro de 1808, D. Maria e seu séquito desembarcaram em Salvador com
pompa e turbantes usados para cobrir as cabegas castigadas pelos piolhos. Entulhado de gente
e bicho, o navio real era a principal embarcacao entre as 54 que zarparam do Tejo para 0 novo
mundo na manh& chuvosa de 27 de novembro de 1807. O Rio de Janeiro se tornou a nova

capital do império.

07 - FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da revista DARCY ano 1, nimero 1. pagina 38.
PERGUNTA: Qual a influéncia do Bloqueio Continental decretado por Napoledo Bonaparte

em 1807 e a vinda da familia real portuguesa para o Brasil?
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RESPOSTA: Devido a impossibilidade de acatar as ordens de Napoledo de suspender a
comercializacdo com os ingleses a corte portuguesa e mais 15 mil pessoas fugiram para o

Brasil e deixaram Lisboa as moscas.

08 — FONTE: Livro Dom carioca: A corte portuguesa chega ao Brasil (1808-1821) por Lilia
Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2007, p. 10.

PERGUNTA: Por que, mesmo a rainha Dona Maria | estando viva, o reino de Portugal era
governado pelo seu filho Dom Jodo VI?

RESPOSTA: Depois que a rainha Dona Maria | havia sido declarada incapaz de governar por
problemas mentais, o principe Dom Jodo se tornou o regente do reino portugués e o

responsavel pela coldnia portuguesa brasileira.

09 — FONTE: Livro Dom carioca: A corte portuguesa chega ao Brasil (1808-1821) por Lilia
Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2007, p. 12 e 13.

PERGUNTA: “Em 1805, Carlota Joaquina tentou um golpe de estado contra seu marido,
declarando-o louco. Ele descobriu a trama e prendeu os nobres que ajudaram na conspiracgéo.
Depois desse acontecimento, 0 marido passou a viver no Mosteiro de Mafra e Dona Carlota,
no Palacio de Queluz” O marido de Dona Carlota era:

RESPOSTA:

A) Dom Rodrigo;

B) Dom Pedro;

C) Dom Jodo.

10 — FONTE: Livro Dom carioca: A corte portuguesa chega ao Brasil (1808-1821) por Lilia
Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2007, pagina 30.

PERGUNTA: De acordo com Lilia Schwarcz, as propriedades em melhores condigdes foram
marcadas com as iniciais PR, para resolver o problema de acomodagéo que havia sido criado
com a chegada de milhares de portugueses no Rio de Janeiro em margo de 1808. A sigla PR
significava:

RESPOSTA:

A) Prédio Roubado;

B) Propriedade Real;

C) Ponha-se na Rua.
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11 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a histéria de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 107.
PERGUNTA: Disse um observador que “o povo assistiu bestializado a Proclamacdo da
Republica”. Expligue o que este observador que dizer com essa afirmacéo:

RESPOSTA: Trata-se de uma constatacdo da auséncia de participacdo do povo brasileiro no
processo de implantacdo da Republica no Brasil, no final do século XIX.

12 — FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D. Pedro Il, a histéria de um monarca em
quadrinhos por Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 114.
PERGUNTA: Em 1892, o IHGB passou a promover uma campanha em favor do traslado dos
restos mortais de Dom Pedro Il para o Brasil. Em 1906, foi apresentado novo projeto a
Camara dos deputados. Em 1916, o presidente Venceslau Bras aprovou a proposta que
determinava o envio do material para o cemitério da Independéncia. Em que ano Dom Pedro
Il faleceu?

RESPOSTA:

A) 1890;

B)  1891;

C) 1892.

Casa Vermelha — CORINGA

Sugestdo de quantidades de cartas coringas a serem impressas para incluir no jogo,
considerando que as demais casas terdo 12 cartas cada uma, para 0s jogadores que optarem
pela elaboracdo e inclusdo de cartas adicionais seria interessante incluir cartas coringas na

mesma proporgao.

Multiplique sua nota por 5 (uma carta)
Multiplique sua nota por 2 (seis cartas)
Multiplique sua nota por 3 (trés cartas)
Multiplique sua nota por 4 (duas cartas)

No apéndice foram reunidas todas as partes do jogo para impressdo: o tabuleiro, as 72 cartas,
0s 6 pedes, as cartas editaveis, as regras resumidas e o manual de orientacdes ao mediador.
Apenas 0 item 7 "jogos pesquisados™ ndo precisa ser impresso, pois trata-se de sugestdes aos

professores de como trabalhar com alguns dos jogos analisados ao longo da pesquisa.
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O modelo da frente das cartas tera 0 mesmo padrdo de arte, mas cada carta com sua respectiva
cor e tema. Os cards ilustrados contém o mesmo conteddo descrito acima, mas as imagens
permitem uma visualizacdo do design que sera utilizado para a realizacdo do jogo. As cartas
estdo disponibilizadas ja no formato adequado para impressdo, além disso segue um modelo
editavel para a produgdo das cartas a serem incluidas no jogo no mesmo padrdo. Em anexo, é
possivel visualizar uma imagem das cartas e do tabuleiro impressos em impressora comum,
para ter uma noc¢do global do jogo. Para melhor aproveitamento do material, sugerimos a
impresséo do tabuleiro em papel A3 e reforco com papel cartdo, para tornar o tabuleiro mais
firme para a movimentacdo dos pedes. Ja as cartas tematicas ou cards podem ser impressas
em papel A4, recortadas e refor¢cados com um papel mais duro, para garantir maior firmeza
para manuseio. A numeracdo de 1 a 72 serve apenas para organizacdo e conferéncia apos

impressao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao olhar para trés, sinto muita alegria por toda minha trajetoria até aqui. E uma sensacéo de
alivio e dever cumprido. Mesmo sabendo que a pesquisa nunca termina, alguns ciclos
precisam ser encerrados, para darmos inicio a outros.

Em minha opinido, o texto ficou simples e curto, cujo foco principal € inspirar outros
professores a incluirem as atividades ludicas em mais momentos do dia a dia das praticas
escolares e, para isso, apresento o jogo Império como uma sugestdo para fortalecer essa
caminhada. Devido a pandemia, ndo foi possivel aplicar 0 jogo, mas espero que algum
professor ou alguma professora possa utiliza-lo e, juntamente com seus alunos, incluir novas
cartas, a partir da pesquisa de outras fontes e, assim, aprimorar cada vez mais o0 conhecimento
da histdria brasileira.

A tarefa de produzir uma pesquisa sobre ensino de Histéria com jogos se tornou um processo
ainda mais complexo, diante das mudancas causadas no nosso cotidiano devido a pandemia:
primeiramente, o isolamento por meses, seguido do uso de mascaras, distanciamento social e
filas enormes para uma simples ida ao supermercado, depois as consequéncias psicolégicas,
tanto individuais quanto coletivas, que dia a dia vém se apresentando aos sobreviventes dessa
crise sanitaria.

A pandemia da COVID-19 teve iniciou junto com meu processo de escrita da dissertacdo e da
estruturacdo do jogo Império: Histdria do Brasil em jogo, em marco de 2020. De |4 pra ca,
passei por trés mudancas de domicilio, problemas de satide em pessoas da familia e na minha,
entre tantas outras adversidades que se apresentaram durante a caminhada. Em alguns
momentos, a escrita se tornou impossivel, mas, com a chegada da vacina, no inicio de 2021,
as esperancas se renovaram e a pesquisa seguiu, na medida do possivel. No fim, a vontade de
colaborar de alguma forma para a difusdo do conhecimento e a propagacdo da Historia do
periodo imperial brasileiro falou mais alto e os principais obstaculos foram superados.

No Brasil, 0 processo de vacinagdo passou por um periodo de lentiddo, devido a falta de
organizacdo do governo no processo de selecdo e compra das vacinas e na preparagdo do
plano de vacinagdo. Além disso, o presidente Jair Bolsonaro ignorava os resultados das
pesquisas cientificas e defendia publicamente o uso de medicamentos sem eficacia
comprovada em lugar da vacina. Enquanto se negava a ciéncia no Brasil, o resto do mundo se
apoiou nela para elaborar suas medidas de enfrentamento a maior crise sanitaria dos Gltimos

tempos.
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Em fevereiro de 2022, apesar da resisténcia inicial do governo, mais de 80% da populacéo
brasileira ja havia tomado as duas primeiras doses ou a dose Unica das vacinas autorizadas no
Brasil para o combate da COVID-19.

Entendido este contexto em que o trabalho foi desenvolvido e as dificuldades enfrentadas no
processo de elaboragédo desta pesquisa, ficou ainda mais evidente e pujante a importancia de
se usar alternativas mais leves no processo de ensino e aprendizagem dos educandos uma vez
que o processo de aprendizagem deles foi seriamente comprometido devido aos quase dois
anos no sistema de aulas virtuais.

Utilizar diferentes ferramentas no processo de ensino de Histdria pode possibilitar novos
caminhos para a construcdo de uma aprendizagem histérica significativa. Mas isso nao basta,
é indispensavel um repensar do curriculo, do papel da escola, do professor e dos estudantes
nesta incessante busca por um Brasil melhor. Enquanto os individuos tiverem
questionamentos sobre os sentidos e finalidades de sua existéncia, havera lugar para a Historia
e para pesquisadores que estdo sempre buscando maneiras mais simples e divertidas de
compartilhar e produzir o conhecimento historico.

O jogo é uma maneira ludica e alternativa de produzir conhecimento no ensino de Historia em
tempos de crise, na qual a Histéria do Brasil vem sendo constantemente negada e
negligenciada. Além disso, o professor pode, partindo desta ideia, criar outras formas
divertidas, ludicas e prazerosas de trabalhar e construir juntos com os alunos o conhecimento
histdrico ou, ainda, aplicar esta ideia para outros periodos histéricos.

Cabe ainda destacar que a proposta aqui € que estudantes ou quaisquer pessoas que se
interessem pela teméatica possam aprimorar um jogo fisico de tabuleiro. No entanto, nada
impede que a ideia seja transportada para o ambiente virtual, com criacdo de plataforma,
grupos de discussdo ou qualquer alternativa que possibilite que o debate, a pesquisa e 0s
estudos da historia brasileira sejam ampliados e amplamente difundidos Brasil afora.

Império € uma proposta de jogo que convida professores e alunos a fazerem pesquisas e
estudos sobre o periodo imperial brasileiro e construirem, em sala de aula, ou fora dela, cartas

adicionais para ampliar o jogo e o conhecimento de todos os envolvidos.
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Apéndice A - O jogo
1.0 TABULEIRO

Foro. Coraagdo de Dom Pedro | Jean Saponate Debret, 1824

IMPERIG®
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FONTE: Histiria comise do Brasil. capitalo
2, Botis Fassto, 2006

Em qual conflito o Brasil
perdeu a regifio que hoje ¢

FONTE: Historia comcisa do Brasil. capitulo
2. Baris Fauosto, 2006

Qual foi o desfecho da
Confederaciio do Equador,
ocorrida em 2 de julbo de 18247

71

FONTE: Histdris concisa do Brsail. capitulo
= Boria Fausto, 2006

Quais os piaises envolvidos na
Guerra do Paraguai (1864-
1870) ou Guerra da Triplice

Alianca? Cite um motivo para

A eclosaoda guerra,

FONTE: Histaria concisa do Brasil capituto
2 Boris Fansto.

Explique o contexto de
eclosao da vevolta Sabinada,
em meados do século 19,




FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo

2. Bons Fausto, 2006.

No Maranhio, eclodiu a
Balaiada. Fale sobre o contexto
de surgimento do conflito.

au depequenospfodutmsdedgo«ﬂoi |
 cniadores de gado A frente domovneﬂq;.

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo
2. Bons Fausto. 2006.

Foi o periodo mais agitado da
Historia politica do Brasil. Naqueles
anos, esteve em jogo a unidade
territorial do pais e os temas da
centralizacao e da descentralizacao
do poder, do grau de autonomia das
provincias e da organizacio das
forcas armadas assumiram o centro
do debate politico. Essas
informacoes referem-se ao:

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo

2. Bonis Fausto. 2006.

Explique a origem do nome
Guerrados Farrapos ou
Farroupilhas, que surgiu na
regiao sul do Brasilem 1835.

Famlpos ou farroupilhas sdo
[ sinénimas, significando
nﬂlmpilhos gente vestida com
i'anapos- Os farrapos gmd:os

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo
2. Boris Fausto.

Em 1848, irrompeu em Pernambuco
a Revolucdo Praieira. A denominacio
deriva de um jormal liberal chamado
Diario Novo, cuja sede ficava na rua
da Praia, em Recife. O ano de 1848
nio foi um ano qualquer, pois em seu
curso uma seériede revolucdes
democriticas varreu a Europa. Sobre
a Revolucdo Praieira indique a
alternativa correta:
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FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo
2. Bons Fausto, 2006.

A Revolta dos Malés ocorreu em
1835, quando centenas de negros
africanos. escravos e libertos.
adeptos da religiao muculmana, se
levantaram em Salvador. Marque a
alternativa correta sobre a punigio
dada a essesrevoltosos pela
autoridade monarquica da época:

a) Os revoltosos foram

reprimidos com violéncia

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo

2. Bons Fausto. 2006.

A guerra do Paraguai acabou no ano
de 1780, o pais saiu arrasado do
conflito. perdendo partes do seu

territorio para o Brasil e a Argentina

e seu proprie futuro. O processode
modernizacio tornou-se coisa do
passado e o Paraguai se converteu
em um pais exportador de produtos
de pouca importancia. Qual foia
situacio apresentada pelo Brasil
apos o término do conflito?

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo
2. Bonis Fausto. 2006.

Ao longo do Periodo Imperial. o
Brasil sofreu varias interferéncias
do governo inglés. A Inglaterra era
grande defensora do fim da
escravidio no Brasil, pois dependia
do trabalho assalariado livre para
impulsionar seu crescimento
industrial. Diante da inércia
brasileira em conter o triafico
negreiro, o Parlamento inglés
aprovou um Ato que, no Brasil,
ficou conhecido como “Bill
Aberdeen”. O que dizia estabelecia
o Ato Bill Aberdeen?

s Mirial

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo

2. Boris Fausto.

A queda da monarquia resultou de
uma serie de fatores cujo pesondo
idéntico. Duas forcas, de
caracteristicas muito diversas, devem
ser ressaltadas em primeiro lugar: o
Exército e um setor expressivo da
burguesia cafeeira de Sdo Paulo. Cite
outro fator que contribuiu para o fim
da monarquia e o inicio da republica,
no final do século XIX, no Brasil.
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FONTE: Comentanio da imagem da capa por
Luiz Carlos Villalta em Revista de Histona
da Biblioteca Nacional. n. 96, set. de 2013.

Faca um relato sobre o Filme
Carlota Joaquina, Princesa
do Brasil (1994), produzido

por Carla Camurati.

Segundo Carlos Villakta. o filme faz uma
 parodia da familia real portuguesa. na qual

- Carlota é vista como uma mulher feia,
adiiltera voraz e extremamente ambiciosa.
‘sempre pronta a trair D. Jodo. E preciso,
contudo. tomar cuidado com essas
representagdes da atualidade e. damesma
fomxa, com aque}as construidas pela

FONTE: Constituigdo Brasileira de 1824.

Quais eram os quatro
poderes do Regime
Monarquico?

Legislativo, Judiciario,
Executivo e Moderador.

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2. Bonis Fausto, 2006.

A emancipaciao do Brasil
em 1822:

a) Elevou o Brasil ao patamar de pais

desenvolvido.

b) Tornou o Brasil uma nagéo focada
em resolver os problemas sociais.

) Nio resultou em maiores alteracdes

da ordem social e econémica existe
ou da forma de governo.

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2. Bornis Fausto, 2006.

O que foi o Golpe da
Maioridade de 1840?

A antecipacio da maioridade de
‘Dom Pedro II, para que ele pudesse

assumir o cargo de imperador antes
de completar 15 anos.
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FONTE: Histonia concisa do Brasil, capitulo
2. Bonis Fausto, 2006.

Sobre a constituicio de 1824,
explique o que o historiador Boris
Fausto quis dizer com o comentirio

abaixo: (pig. 88)

“A Constituicdo nio diferia muito
da proposta dos constituintes
anterior a dissolucdo da assembléia.
Mas ha uma diferenca a ser
ressaltada. A primeira Constituicio
brasileira nascia de cima para
baixo, imposta pelo reiao “povo”,
embora devamos entender por
"povo" a minoria de brancos e
mesticos que votavam e que de
algum modo participavam da vida
politica™

os estudantes

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2. Boris Fausto, 2006.

Na constituicdo de 1824, 0
sistema politico brasileiro
foi definido como:

a) Monarquico, Hereditario e
Constitucional

b) Republicano, Hereditdrio e
Constitucional
c) Didrquico, Hereditario e
Constitucional

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2. Bonis Fausto, 2006.

A Constituicio de 1824 vigorou com
algumas modificacdes até o fim do
Império em 1889.Na teoria, ela
representava um avanco ao organizar
os poderes, definir atribuicdes e
garantir direitos individuais. Mas, na
pritica, qual o problema dela,
relativamente aos direitos?

Aos direitos se sobrepunha areahdade
‘de um pais onde a massa da populagio
livre dependia dos grandes
propnetanos mra:s onde s6um

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2. Boris Fausto, 2006.

O poder Legislativo foi dividido em
Ciamara e Senado, prevendo-se
eleicdes para as duas casas, com

diferencas essenciais. A eleicdo para

a Camara era temporiria, enquanto

a do Senado era vitalicia. No Senado,

elegia-se uma lista triplice em cada
provincia, para que o Imperador

escolhesseum dos trés nomes eleitos.

Na pratica, o que issosignificou?

Que o Senado era um 6rgdo cujos

@em_bros foram nomeados pelo
Imperador em carater vitalicio.
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FONTE: Histdria concis do Brasil, capitulo 3.

Bioits Fausio, 2008

Comao e chamada a norma que fex
alteracies a constituicao de 1824,
determimandoe que o poder
moderador nao padesse ser

exercido durante a regencia?
Ato Adicional de 1834,

FORTE: Livio As Barhas do [mperador: D
Pedm I, a histria de wm momarca em
|:||.|.adr|nh|:-i |:||:-:r Lilia Moritz Schwarcz =

Clite mma diferenca
importante entre o5 Luzias
£ 0% Saquaremas.

0s Luzias uniaim profissionais
liberais e favoreciam a
autonomia da provincia, Os
Enqmmnas tendiaim & defesa

FONTE: Livio dddtico Fhndis para o ensino sk
Hisita gerd ¢ do Brsil Cludo Vienino, Edoer
Sopione, 001 Vohires dieco. Sén parknieirod p. L

Explique o que fol a Lel do
Ventre Livee, de 1871,

Seqmdo a lei, os filhos de escravas
nascidos a partit dequela data serinm
considerados livres, o que levon as
elites mais poderesas do pais, fixadas
uuﬂn!m-ﬁd B ATEUETHAr qus B

FONTE: Livio As Barbas do [mperadar: I
Pedm II, a historia de om momarca em
quadrinhos por Lilia Motz Schwarcz =
fpacca. Companhia das Ledras, 2013, p. 948,

No final do sécale XTX, além
dos problemas sociaks e
politicos. o Brasil passon por
i surtoe de edlera gue dizinon
parte da populacic. Em que
ARG es5e SUrto ocorren’

a) 1883
b) 1884
c) 1885
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FONTE: Dossié Carlota Joaquina, pagina 18
a 34 da Revista de Histonia da Biblioteca

Nacional, numero 96, de setembro de 2013.

Quem foi Carlota
Joaquina?

Filha primogénita do herdeiro do trono
espanhol, Carlos IV, e dainfanta Maria Luiza
de Pamma, Carlota Joaquina Teresa Caetana de
Bourbon e Bourbon nasceuno dia 25 de abnl
de 1775 e casou-seaos 10 anos deidade com o
principe D. Jodo. Perseguida por sua
independéncia inaceitavel para as mulheres da
época, Carlota Joaquina era capaz de gestos
corajosos e generosos. Segundo Luiz Joaquim
dos Santos Marrocos, bibliotecario da
Biblioteca Real na época. uma mulher de um
servidor da Biblioteca Real foi acusadade
adultério e. por causa disso. abandonadapelo
marnido. Ao saber da situagido da mulher.
Carlota levou-a para o Palicio, deu-lhe roupas

- echamou seumedico particular para trata-la.

FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da
revista DARCY ano 1. numero 1. p. 38.
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FONTE: Artizo da Ana Beatriz Magno da
revista DARCY ano 1. namero 1. pagina 39.

Em novembro de 1807, a familia
Real Portuguesa foge as pressas
para o Brasil com medo de
Napoleio. O General francés toma
Lisboa no dia seguinte. Quanto
tempo durou a viagem da familia
real portuguesa até o Brasil?

A viagem demorou 54 dias. No
alvorecer de 29 de janeiro de 1808, D.
Maria e seu séquito desembarcaram
em Salvador com pompa e turbantes
usados para cobrir as cabegas
castigadas pelos piolhos. A mais ilustre
das carecas enroladas era da geniosa
princesa Carlota Joaquina.

O que Charles Darwin veio
fazer no Brasil em 1832?

A bordo da expedicio Beagle, que saiu da
Inglaterra com objetivo de mapear o litoral
sul da América do sul o Brasil que
Darwin visitou em 1832 era um império
formalmente livre de Portugal. Dom Pedro
de Alcantara tinha cinco anos quando
recebeu o cetro e ainda n3o havia
comemorado o sétimo aniversario quando
o Beagle ancorou na Guanabara. Darwin
conheceu matas e cidades. se encantou
com a natureza luxuriante dos tropicos,
carregou pedacos da florestana bagageme

, sendlgnou com a barbarie da escraviddo.

'VERDE

FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da
revista DARCY ano 1. namero 1. p. 38-39.

Cite uma das medidas autorizadas
por Dom Joio quando ainda estava
residindo em Salvador, capital da
provincia da Bahia.

Dom Jodo. personagem que entrou para a
Historia com a fama de indeciso. fracoe
leniente. rendeu-se aos festejos baianos,
estrelou cerimonias de befja-mao e assinou
medidas importantes. Criou a primeira
faculdade brasileira. a de medicina de
Salvador, autorizou o funcionamento dos
correios e abriu os portos brasileiros as
nagdes amigas, pois, até entio. o Brasil s0
podia manter relagées comerciais com
Portugal. Quando ja estava no Rio de
Janeiro, permitiu a criacio do Banco do
Brasil, do Jardim Boténico e autorizou o
funcionamento do primeiro jornal impresso.
00 pais, a Gazeta do Rio de Janeiro.

VERDE



FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da
revista DARCY ano 1. numero 1. p. 38.

Quantos meses durou a
permanéncia da Familia Real
Portuguesa na cidade de
Salvador?

A estadia baiana durou apenas trés
meses. As 4 da tarde de 7 de margo de
1808, a familia real chegou ao Rio de
Janeiro e por la permaneceu até seu
retorno para Portugal. em 26 de abril
de 1821, com excecdo de Dom Pedro
I. que assumiu afungio de regente.

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo

2. Boris Fausto. 2006.

O Periodo posterior a abdicacio
de Dom Pedro I é chamado de

Regéncia. Durante este periodo,
como o Brasil foi dirigido?

Durante o periodo regencial, o pais foi
regido por figuras politicas em nome
do Imperador Dom Pedro II. que era
menor. Inicialmente, os regentes eram

trés, passando a existir um unico
regente a partir de 1834
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FONTE: Artizo da Ana Beatriz Magno da
revista DARCY ano 1. numero 1. p. 39.

Qual o significado do fato de
o Brasil serelevado a
condicao de Reino Unido a
Portugal e Algarves?

Segundo Barbara Freitag, nenhuma

outra colonia, sendo o Brasil, abrigon
em seu territorio a sede da metropole.
Em 1815, quando Dom JoZo elevou o
Brasil a categoria de Reino Unido a

Portugal e Algarves, ele promoveu o
Rio a sede oficial da Coroa

FONTE: Histona concisa do Brasil. capitulo
2. Boris Fausto. 2006.

Quem teve a ideiade criaro
Poder Moderador? Na
pratica, para que ele servia?

A ideia da instituicdo de um Poder
Moderador provinha do escritor
francés Benjamin Constant, cujos
livros eram lidos por Dom Pedrol e
por muitos politicos da época.
Benjamin Constant defendia a
separacdo entre o Poder Executivo,
cujas atribuicdes caberiam aos
ministros do rei, e o poder
propriamente imperial. chamado de
neutro ou moderador. Na pratica. isso
ampliava os poderes do imperador.

VERDE



FONTE: Histona concisa do Brasil, capitulo
2. Boris Fausto, 2006.

Uma leide agosto de 1831 criou a
Guarda Nacional, em substituicdo as
antigas milicias. Ela era uma copia de
uma lei francesa do mesmo ano. Qual

o objetivo por tris da criacdo da

Guarda Nacional?

A ideia consistia em organizar um
corpo armado de cidaddos confiaveis,
capaz de reduzir, de um lado, os
excessos do governo centralizado e, de
outro, as ameacas das “classes
perigosas”. Napratica, a nova
instituicdo ficou incumbida de manter
a ordem no municipio onde era
formada.

FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D.
Pedro II. a historia de um monarca em
quadrinhos por Lilia Morntz Schwarcz e
Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 62.

FONTE: Livro Dom caroca: A corte
portuguesa chega ao Brasil (1808-1821) por
Lilia Montz Schwarcz e Spacca. Companhia

, dasLetras, 2007, p.6a 0.

7~ Lishoa, 1807. Mosteiro de .\Iafra.x
30 km de Lishoa —12de agosto.
Observe o comunicado feito por D.
Araijo a Dom Jodo VI : “Alteza,
Napoleio exige o rompimento com
a Inglaterra até de setembro. Quer
ainda a prisdo dos ingleses
residentes em Portugal e o confisco
de seushens” (pagina 7). Diante
dessa exigéncia de Napoleio, um de
seus conselheiros sugerina
transferéncia da corte portuguesa

para o Brasil, colonia de Portugal

na época. Qual o nome do
conselheiro que teve essaideia?
a) Dom Rodrigo
b) Dom Emanuel

c) Dom Rodrigues
VERDE

FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D.
Pedro II. a historia de um monarca em
quadninhos por Lilia Montz Schwarcz e
Spacca. Companhia das Letras. 2013, p. 75.

No século XIX, cavalhadas eram
presenca constante na maioria
das grandes comemoracoes
brasileiras, tanto civicas quanto
religiosas. Explique o que os

cavalheiros representavam nesta
atividade cultural?

Os cavalheiros representavam um
combate simulado entre mouros (de
vermelho) e cristdos (em azul), em
desafios e brincadeiras dos tempos

medievais, como o jogo das argolinhas.

Qual o desfecho da Guerra
do Paraguai para o povo
paraguaio, em 1870?

As informagdes sobre as perdas
humanas, muito imprecisas, chegam
até a girar em torno de nimeros
exagerados, que variam de 800 mil a
1.3 milhdo de habitantes. A guerra
terminou com uma vitoria abalada
pelo mimero de mortes e pela
crueldade das batalhas. A populagéo
paraguaia ficou reduzida basicamente
amulheres e criangas.
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FONTE: Artigo “Para vencer na vida™ escrito
por Juliana Bameto Farias no Dossié
Escraviddo. p.16 a 31 da Revista de Histona
da Biblioteca Nacional, n.54, set. de 2010.

No periodo Imperial (1822 a
1889), os ex-escravos africanos
podiam se divorciar? Explique?

Sim. Veja o exemplo da Rita Mesmo
'sofrendo os horrores do trafico negreiro & da
‘escravidao. ela conseguiu comprar sua
liberdade. adquirir bens e ainda abrir um
processo de divorcio. No caso do divorcio,

- Juliana Barreto Farias, autora de dzsseﬂapo.

que revela a trajetoria de Rita. aﬁ!maque
pois de seis anos de casamentoe

39

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2, Bonis Fausto, 2006.

Explique uma razio que justifique o
apego dos grupos dominantes
brasileiros, em meados do século 19,34
manutencio do trabalho escravo, indo
na contramio dos interessesda
poténcia da época, a Inglaterra.

SHo virias as razdes pelas quais os gmpos

dominantes se apegavam ao trabatho
‘escravo. Destaquemos dentre elas o fato

de que n3o havia ainda uma alternativa
vidvel ao trabalhador cativo na grande
opuedade e ainexisténcia de rebelides
s de escravos. Uma excegdo

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2. Bons Fausto, 2006.

Explique a expressio que era
muito usado para definir o Brasil
no inicio do século 19: “O Brasil

é o café e o café é o negro”.

'»"Segundo Boris Fausto. trata-se de uma
frase comum nos circulos dominantes da

primeira metade do século 19. mas s
em parte ela € verdadeira. O Brasil nio
-era so café, como ndo fora sé agucar.
Além disso, a produgdo cafeeira iria
osseguir, no futuro. sem o concurso dc
atho escravo. Mas ndo ha duvida

, -nesse periodo. boa parte

FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo
2. Bornis Fausto, 2006.

De qual pais da Europa
vieram os primeiros
imigrantes que se
instalaram em Sao Paulo?

A maioria dos imigrantes que cheg(‘n;.- |
a Sdo Paulo até os primeiros anos do

século 20 era formada por

trabalhadores do campo ou pequenos

propnetanos rurais do norte daltdlia,
das regides do Vénetoeda
Lombardia, sobretudo, sem
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FONTE: Histona concisa do Brasil, capitulo
2. Bonis Fausto, 2006.

Como ficou a situacao da
populacdo negra apos a
abolicaoda escraviddo em 13
de maio de 1888?

-Apesar das variagdes de acordo com as
diferentes regides do pais. a abolicio da
escravatura ndo eliminou o problema do
negro. A opgdo pelo trabathador imigrante
nas areas regionais mais dinamicas da
‘eConomia e as escassas opommdades abertas
30 eX-€SCravo em outras areas resultaramem.
‘uma profunda desigualdade socialda
populagno negra. F ruto, em parte. do

FONTE: Historia concisa do Brasil. capitulo
2, Bonis Fausto, 2006.

Qual o perfil dos eleitores do
periodo imperial? Indique pelo
menos duas caracteristicas.

Homens, livres, maiores de 25 anos,

com renda anual de pelo menos 100

mil réis por bens de raiz, industria,
comercio ou emprego.
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FONTE: Histonia concisa do Brasil. capitulo
2. Bons Fausto, 2006.

Qual o principal destino dos
ex-escravos apos a abolicao
da escravatura?

O destino dos ex-escravos variou de
acordo com a regido do pais. No
Nordeste, transformaram-se, em

regra, em dependentes dos grandes
proprietarios. O Maranhdo
- representou uma excecédo, pois ai 0s
libertos abandonaram as fazendas e
se instalaram nas terras desoct

FONTE: Historia concisa do Brasil, capitulo
2. Bornis Fausto, 2006.

O Codigo Criminal de 1830 e o
Codigo de Processo Criminal
que entrou em vigor em 1832
deu maiores poderes aquem? )

a) Aos chamados coronéis, que
tiveram seus poderes confirmados.

b) Aos presidentes de provincias que.
‘assim, ficaram ainda mais fortalecidos.

c) Aos juizes de paz. que passaram a
fero direito de prender elggggu
pessoas acusadas de cometer



FONTE: Livro Dom carioca: A corte portuguesa cheza
20 Brasil (1808-1821) por Lilia Moritz Schwarez =
Spacca. Companhiada,sLetm 2007,p.47.

“Em 1807,0 Parlnm ento Inglés aboleo
comeércio de escravos (a abolicio totalzo
viria em 1833).” Pressionado pela tendénci

mundial, o Principe Regente, Dom Jodo
adota uma politicade abolicio gradualdo

comercio de escravos noreinodo Brasil
Qual o principalmotivo de Dom Jodo para

atrasar o processo poraqui?

a) Ele temia desagradar os donos de
engenho. mineradores, os traficantes e
demais rietirios. os

mais poderosos do Brasil

Ele temia desagradarNapoleZo e seus
s expansionistas, que consideravam a
1 demio de obra escrava.

47

FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D.
Pedro II. a historia de um monarca em
quadninhos por Lilia Moritz Schwarcz e
Spacca. Companh:a das Letras, 2013, p. 98.

Nos anos 1880, o movimento
abolicionista tornou-se uma
campanha pela qual o pais se
apaixonou. Em 1880, funda-sea
Sociedade Brasileira contra a
Escravidiao e em 1883, a
Confederacao Abolicionista. Ao
contrario do que muitos pensam, a
abolicio comecou antes de 1888.
Indique os dois Estados brasileiros

A que aboliram a escravidio em 1884. &

a) Ceara e Amazonas
b) Bahia e Minas Gerais
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FONTIE: Livro diditico Historia para o ensino médio:
Historia geral = do Brasil, Cliudio Vicentino. Editora
Scipione, 2001. Volume tnico. Série patimetros. p.403.

Explique o que foia Lei
Aurea de 1888.

Noano de 1888, a princesa Isabel,
‘governando interinamente o pais na
auseéncia desen pai, Dom Pedro II.
assinou a Lei Aurea, decretando a
libertacio de todos os escravos no.
‘Brasil. Esse documento selou oﬁm

FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D.
Pedro II, a historia de um monarca em
quadrinhos por Lilia Montz Schwarcz e
Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 9.

O Treze de Maio de 1888 redimiu
700 mil escravos, que
representavam, a essa altura, um
nimero pequeno no total da
populacio. estimada em 15 milhdes
de pessoas que haviam se libertado
por meio de fugas e insurreicdes.

Apos a abolicio, esses ex-escravos
tiveram direito a uma indenizacao
para reconstruirem suas vidas a
partir do acesso a alforria?







FONTE: Histona concisa do Brasil, capitulo
2, Bons Fausto, 2006.

Quantas libras o Brasil teve que

pagar aos portugueses para ter
sua independéncia reconhecida?

etropole, em 2 milhdes de libr:
‘thperdadaanhgacoléniak

FONTE: Histona concisa do Brasil, capitulo
2, Bonis Fausto, 2006.

O reconhecimento da
independeéncia do Brasil por
parte da Inglaterra atrasou

devido:

FONTE: Histona concisa do Brasil, capitulo
2. Bonis Fausto, 2006.

No plano internacional, os
EUA reconheceram a
independéncia do Brasilem:

‘a) Maio de 1824
b) Maio de 1825
¢) Maio de 1826

FONTE: Histonia concisa do Brasil, capitulo
2. Bonis Fausto. 2006.

A necessidade de indenizar a
coroa portuguesa em 2 milhdes de
libras deu origem ao primeiro
empreéstimo externo. contraido
pelo Brasil em:

a) Lisboa

b) Barcelona

c) Londres
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FONTE: Histona concisa do Brasil, capitulo
2, Bons Fausto, 2006.

Como explicar o fato de o Brasil
ser o unico pais da América Latina
que se emancipou e se tornou uma

monarquia em meio aos vizinhos

que eram republicas?

FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da
revista DARCY ano 1. namero 1. p. 38.

Qual a influéncia do Bloqueio
Continental decretado por
Napoleao Bonaparte em 1807 e a
vinda da familia real portuguesa
para o Brasil?

FONTE: Artigo da Ana Beatriz Magno da
revista DARCY ano !, numero 1. p. 38.

Por que e em que condicdesa
Familia Real portuguesa
atravessou o Atlantico para chegar
ao Brasil em Janeiro de 1808?

FONTE: Livro Dom carioca: A corte
portuguesa chega ao Brasil (1808-1821) por
Lilia Moritz Schwarcz e Spacca. Companhia
dasLetras. 2007, p. 10.

Por que, mesmo a rainha Dona
Marial estando viva, o reino
de Portugal era governado
pelo seu filho Dom Jodo VI?
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FONTE: Livro Dom carioca: A corta portsguesa chega
20 Braszil (1808-1821) por Lilia Moritz Schwarcz 2
Spacca. CompanhiadasLatras, 2007, p. 12213,

“Em 1805, Carlota Joaquina tentou um
golpe de estado contra seu marido,
declarando-o louco. Ele descobriu a trama
e prendeu os nobres que ajudaram na
conspiracdo. Depois desse acontecimento,
o marido passou a viver no Mosteiro de
Mafra e Dona Carlota, no Palacio de
A\ Queluz” O marido de Dona Carlota era:

a) Dom Rodrigo
b) Dom Pedro
c) Dom Joao

FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D.
Pedro II. a historia de um monarca em
quadrinhos por Lilia Mortz Schwarcz e
Spacca. Companhia das Letras. 2013, p. 107.

Disse um observador que “o povo
assistiu bestializado a
proclamacio da Republica™.
Explique o que este observador
que dizer com essa afirmacao:

FONTE: Livro Dom caricca: A corte portuguasachaza
2o Brasil (1808-1821) perLilia Moritz Schwarez 2
Spacca. CompanhiadasLatras, 2007, p. 30.

De acordo com Lilia Schwarcz, as
propriedades em melhores condicdes
foram marcadas com as iniciais PR, para
resolver o problema de acomodacio que
havia sido criado com a chegada de
milhares de portugueses no Rio de Janeiro
\ emmarco de 1808. A sigla PR significava: /

a) Prédio Roubado

b) Propriedade Real
c) Ponha-se na Rua

FONTE: Livro As Barbas do Imperador: D.
Pedro II. a historia de um monarca em
quadrinhos por Lilia Montz Schwarcz e
Spacca. Companhia das Letras, 2013, p. 114,

Em 1892, 0 [HGB passou a
promover uma campanha em favor
do traslado dos restos mortais de
Dom Pedro I para o Brasil. Em
1906, foi apresentado novo projeto a
Camara dos deputados. Em 1916,0
presidente Venceslau Bris aprovou a
proposta que determinava o envio do
material para o cemitério da

Independéncia. Em que ano Dom
Pedro II faleceu?

a) 1890
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Multiplica sua nota por 3

3x

Multiplica sua nota por 3

3x
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3. 0S PEOES

IMPERIG®
ISABL L

Cansada dos maus tratos do
companheiro Kieza (“A que
chega™) se disfarcou de
homem e partiu de Angola
para a América em busca de
seus sonhos. Chegou ao
Brasil e se instalou na regido
do Oeste Paulista em Sao
Paulo e la construiu sua
familia e seu patrimonio em
torno da producio e
exportacao de café.

AMARELO

Filha de imigrantes. Isabel
nasceu no Parana e cresceu
trabalhando com a familia na
producdo do fio da seda.
Suas duas irmas fazem
medicina no Uruguai, mas
ela preferiu administrar os
negocios da familia e
continuar morando na
propriedade rural da familia.
Talvez quando ela completar
dezoito anos ela mude de
ideia.

AMARELO

IMPERIG®

KIEZA

AMARELO
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IMPERIG

JOSLE

AMARELO

Famoso pela sua resisténcia e
capacidade de se transformar em
gualquer animal, Auké driblou a
morte ao transformar suas cinzas em
um homem branco e a partir dai
passou a ser chamado de Imperador
Dom Pedro Il — Pai dos Brancos.
Adaptacio do mito dos indios
Ramkokamekra — Canela (Timbiras do
Maranh3o) recolhido nos 1930 pelo

antropodlogo Curt Nimuendaju.

AMARELO

Nascido e criado no Rio de Janeiro.
José crescen e mora no Morro do
Vidigal juntamente com suas quatro
irm3s. Sua m3e Rita dizia que o seu pai
era um bom homem. mas que havia
perdido a batalha contra o dlcool logo
apos o nascimento do cacgula José
Gragas a bolsa de estudos recebida pelo
fato da #rm3 mais velha ser professora
José aproveitou a oportunidade,
dedicou bastante e se tornou um

investidor bem sucedido.

AMARELO

AMARELO
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Filho de pai e mée portugueses que
vieram com a familia real para o
Brasil em 1807, Pedro cresceu e

vive cercado pelos privilégios de ser

filho de pais europeus e brancos. No
entanto, foi um cidaddo que passou
a vida pitando a diversidade
marcante da sociedade brasileira do
periodo imperial e lutando pela
construgdo de uma nacdo mais
igualitaria.

Fruto do relacionamento de uma
mulher indigena com um filho de
um general Inglés, Potira

representa a miscigenagdo do

povo brasileiro. Potira nasceu

Recife e apesar de ter estudado
em Londres por vdrios anos
optou por viver em Olinda com
sua mie e irmdos e visitar o pai
uma vez por ano até que ele volte

a morar no Brasil.

AMARELO
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4. AS CARTAS EDITAVEIS

FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta

FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta

Se necessario, o tamanho da fonte pode ser alterado.

FONTE: Digite aqui a Fonte FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta Digite aqui a Pergunta
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FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta

FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta

Se necessario, o tamanho da fonte pode ser alterado.

FONTE: Digite aqui a Fonte FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta Digite aqui a Pergunta
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FONTE: Digite aqui a Fonte FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta Digite aqui a Pergunta

Digite aqui a Resposta Digite aqui a Resposta

Se necessario, o tamanho da fonte pode ser alterado.

FONTE: Digite aqui a Fonte FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta Digite aqui a Pergunta

Digite aqui a Resposta Digite aqui a Resposta
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FONTE: Digite aqui a Fonte

FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta

Digite aqui a Pergunta

Se necessario, o tamanho da fonte pode ser alterado.

FONTE: Digite aqui a Fonte FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta Digite aqui a Pergunta
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FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta

FONTE: Digite agui a Fonte

Digite aqui a Pergunta

Se necessario, o tamanho da fonte pode ser alterado.

FONTE: Digite aqui a Fonte FONTE: Digite aqui a Fonte

Digite aqui a Pergunta Digite aqui a Pergunta
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CORINGA

Digite Aqui

Digite

CORINGA

Digite Aqui

CORINGA

Digite Aqui

Digite

CORINGA

Digite Aqui

Digite




5. ASREGRASRESUMIDAS

Publico-alvo: Estudantes do oitavo ano

Equipes: Dividir as turmas em 4 ou 6 equipes. O niumero de participantes de
cada equipe dependera do nimero de pessoas disponiveis parza jogar. A sugestao &
gue se formem quatro ou seis equipes, para termos um numero impar de
avaliadores e evitar empates no momento de definir a pontuacdo da equipe que
estiver sendo avaliada pelas demais.

COMPONENTES:

O jogo Império é composto por 7 itens, com guantidades variadas de cada:

1 Tabuleiro;

1 dado;

6 pedes;

1 baralho com 72 cartas tematicas;

1 pacote com 200 moedas, aproximadamente, ou gualguer objeto gue
possa ser usado como moeda. Ex: botdes, sementes secas de milho, feijgo, soja,
café, ou outro similar.

6 baus ou qualguer recipiente para guardar as moedas ou gualguer outro
mecanismo que se opte em usar para marcar a pontuacdo do jogo.

1 ampulheta (opcional, o tempo poderd ser marcado com um cronémetro
de celular).

A partir da impress@o do tabuleiro e das cartas e da aquisicdo de um dado,
todos os demais componentes podem ser substituidos por objetos de baixo custo
ou até sem custos. O mais importante é que seja criado um espaco democratico
para se debater a Historia do Brasil a partir de fontes variadas.

Orientacoes gerais:

1 - Todos os componentes do jogo devem ser distribuidos em um local visivel
e acessivel a todos os participantes. O tabuleiro deve ficar no centro, as cartas
podem ser organizadas em seis montes, um ao lado do outro, para facilitar sua
retirada ao longo das rodadas.

2 - Os jogadores serao divididos em, no maximo, seis equipes e no minimo
trés, ficando o mediador ou professor responsavel por organizar esta etapa de
acordo com o numero de interessados em participar da brincadeira N3o existe
limite para o nimero de integrantes de cada equipe, basta evitar uma guantidade
desproporcional e solicitar gue cada equipe escolha um representante.

Um representante de cada equipe devera jogar o dado, para definir na sorte
a seguéncia do jogo durante toda a partida. As equipes deverdo se posicionar em
volta da mesa ou local pré-definido de acordo com o resultado do sorteio, do
maior para o menor numero sorteado.
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3 - O representante da equipe gue obteve o maior resultado no sorteio
(pode usar o dado) deveréd escolher uma casa na pista circular do tabuleiro para
iniciar a partida. O representante podera escolher qualguer uma das cinco casas
disponiveis, com excecao da casa coringa, e aguardar que o jogador gue esteja a
esguerda dele pegue a carta e leia a fonte de onde foi retirada e, em seguida, faca
a pergunta gue fica na sequéncia, tudo isso em voz alta para que todos 0s
participantes possam acompanhar todo o processo e aprender junto com a equipe
gue estad respondendo.

4 - Depois gue a pergunta for lida pelo representante a esquerda do
representante que esta sendo questionado, ele teréd um minuto para conversar
com 0s demais integrantes e responder. Esse tempo poderd ser marcado no
relogio, celular ou com uma ampulheta, ficando a critério do professor ou
mediador definir o que for mais adeguado na ocasido da preparacdo para a
utilizacdo do jogo.

5 - Apos a resposta, todos 0s outros representantes de equipes irdo se
posicionar com uma pontuacdo 1, 3 ou 5, sendo que a pontuagdo um (1) indica
gue a resposta nao foi satisfatoria, trés (3) indica gue a resposta foi mais ou menos
satisfatoria e cinco (5) € a pontuacdo maxima, indicando que a resposta foi
satisfatoria.

O representante que fizer a pergunta € o responsavel por entregar as
moedas correspondentes a avaliacdo feita pelos demais representantes das
equipes gue participarem do jogo sob a mediacdo do professor ou mediador. E,
assim, 0 jogo segue até o término do tempo estabelecido no inicio da partida.

6 - Esgotado o tempo estabelecido no inicio da partida, o jogo é encerrado e
vence a equipe que tiver conguistado mais moedas ao longo do jogo. O professor
ou mediador podera fazer a contagem das moedas de cada equipe, para evitar
possiveis atritos entre as equipes competidoras e anunciar em voz alta o nome da
equipe vencedora. Apesar de apenas uma equipe ser a camped, todos ganhardo
mais conhecimento sobre a Historia do Brasil Império.

Compreendido tudo até aqui é hora de entrar no circulo magico! M3os a
massa!l
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6. MANUAL DE ORIENTACOES AO MEDIADOR

O mediador é a pessoa responsavel por orientar e organizar o andamento do
jogo. Nas escolas, o mais indicado para esse papel € o professor de Historia ou
alguém que possuz conhecimento na area. Em qualguer outro espaco gque se
gueira jogar e ndo haja um professor de Histdria, o mediador pode ocupar apenas
o papel de mediar, sem fazer intervencdes acerca do contetudo, mas colaborando
na organizacao e execucao da partida. Podendo, nesse caso, ser o pai, a mae, a tia,
o tio, a vo, o vo etc. O importante é que as regras sejam respeitadas e gue o foco se
mantenha em aprender mais sobre a Historia brasileira.

CADATEMA DEVE SER ASSIMENTENDIDO:

A pista circular € composta por seis cores, gue correspondem a casa coringa
e as cinco areas tematicas que estdo relacionadas ao periodo imperial (1822-1889)
e 20s fatos historicos externos que influenciaram o periodo imperial brasileiro.

Saoelas:

Casa Laranja - Conflitos;

Casa Roxa - Fatos, Documentos e Conceitos;

Casa Azul - Historia da vida privada e Curiosidades;

Casa Verde - Trabalhadores;

Casa Vermelha - Fatos externos e

Casa Vermelha - Coringa.

Casa Laranja - Conflitos. Nesta casa, podem aparecer alguns dos conflitos
ocorridos no periodo imperial brasileiro.

Casa Roxa - Fatos, Documentos e Conceitos. Aqui as guestdes sdo de todo
tipo de documento disponivel sobre o periodo e também sobre os fatos historicos
disponiveis em alguns livros didaticos ou qualquer outro tipo de documento.

Casa Azul - Histdria da vida privada e Curiosidades. Alguns trechos de
biografias podem ajudar a enxergar a Historia por outros angulos e vieses. A partir
de historias individuais podemos ter uma noc¢do do gue foi o todo.

Casa Verde - Trabalhadores. Estz casa tem importéancia fundamental na
Historia do Império brasileiro. De maneiras diferentes, as etnias branca, negra e
indigena formaram a m3o de obra que permitiu gue o império se desenvolvesse.

Casa Rosa - Fatos externos. Para compreender melhor o contexto em gue se
desenhou & Histdria imperial brasileira, é importante que sejam observados os
acontecimentos anteriores a Independéncia do Brasil e também o que ocorriza fora
do Brasil enquanto o império foi se delineando por agui.

Casa Vermelha - Coringa. A equipe gue se posicionar nesta casa apds o
lancamento do dado tera o direito de escolher qualquer uma das cinco tematicas
para retirar sua pergunta e depois multiplicar a nota recebida dos demais
jogadores pelo valor indicado na carta.
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PREPARACAO

1 - Este jogo deve ser usado preferencialmente depois das aulas sobre o
periodo imperial brasileiro do oitavo ano do ensino fundamental. Cabe ao
professor/mediador definir qual a estratégia melhor se aplica ao contexto de cada
turma;

2 - Divida os alunos da turma em quatro ou seis equipes;

3 - Cada equipe recebera um bau ou recipiente similar para armazenar as
moedas conguistadas;

4 - Coloque a plataforma do jogo sobre a mesa;

5 - Cologue o saco de moedas (ou os objetos usados para este fim como
botdes, fichas, pedras, graos, etc.), o dado e as cartas tematicas proximo ao
tabuleiro. Um celular pode ser usado para marcar o tempo de duracdo do jogo
caso 0s jogadores nZo tenham acesso a uma ampulheta. O tempo de duracdo do
jogo seré acordado antes do inicio da partida pelos jogadores ou seré estabelecido
pelo mediador da turma. A sugestgo é reservar pelo menos duas aulas, no caso de
ser usado em sala de aula.

6 - Definz por sorteio ou por consenso entre as eguipes guais serao oS
personagens gue irdo representa-los no jogo. Se possivel, anote essa informacio
no quadro ou num papel para gue fique visivel a todos os jogadores.

7 - Oriente o processo de escolha de um representante para cada equipe e
permita a troca do representante a cada rodada, se a equipe assim desejar.

E muito importante estabelecer o tempo méximo que cada equipe terd para
elaborar uma resposta. A sugestdo é que esse tempo seja de um minuto.

Vence a equipe que chegar ao final do tempo estabelecido no inicio da
partida com o maior nimero de moedas em seu bau.

Observagao: E possivel jogar individualmente. Neste caso, sera preciso, no
minimo, dois jogadores. Compreendido tudo até aqui, € hora de jogar! Plataforma
montada, que comece o jogo!
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7. JOGOS PESQUISADOS

A partir do levantamento realizado, percebemos que Varios jogos podem ser utilizados para
desenvolver habilidades especificas ou, ainda, ser adaptados para o ensino de Historia. Entéo,
talvez este apéndice seja Util como inspiracéo para adaptacdo ou construcao de um jogo.

O primeiro passo para que este jogo pudesse ser concretizado foi fazer um levantamento dos
jogos disponiveis no mercado. Muitos serviram como inspiracdo para a criacdo do jogo
Império, como o jogo Quest, que serviu de base para a criagdo da plataforma circular, pensada
a partir do conceito de Huizinga.

Dezenas de jogos foram testados e analisados e abaixo segue uma planilha com algumas
observacOes que talvez inspirem algum interessado na producao de jogos ou no uso deles para

0 ensino de Historia.

NOME EDITORA CARACTERISTICAS CONTRIBUIQAO
1 - CUCA LEGAL PAIS & | Decoreba, sorte e aumenta | ldeia de incluir mais de
JUNIOR FILHOS 0 grau de dificuldade a | um nivel de dificuldade.

medida que 0 jogo
avanga. Sdo trés niveis
diferentes e subdivide em
6 areas: Atualidades,
Ciéncias, Esporte,
Historia, Geografia,
Portugués e Tema-livre.
Faixa etaria infantil. 2 a 5
participantes.  Objetivo:
Ser o0 primeiro a
completar o tabuleiro.

2 - EXPLORANDO GROW Decoreba e um pouquinho | Usar o mapa do Brasil
O BRASIL e seus de estratégia. + 8 anos. 2 a | Império como tabuleiro
vizinhos. 4 participantes. Tabuleiro | e ja trabalhar a questéo
com duas opcdes de jogo: | espacial. Trabalhar a
uma revisa as capitais | questdo regional do
brasileiras e a outra, as | Brasil.

regides da Ameérica do
Sul. Ganha quem pontuar
no maior ndmero de
regioes. 3 desafios
diferentes: Capitais,
Estados e paises da
Ameérica do Sul.

Objetivo: Acertar o maior
nimero de capitais em
cada regido.
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3 - QUEST GROW 2 Niveis/Faixa etaria | Elaborar jogos para duas
EDICAO FAMILIA diferentes podem jogar ao | faixas etérias diferentes
mesmo  tempo. Dois | e permitir que adultos e
grupos de cartas. A partir | criangas joguem juntos.
de 10 anos (cartas com
lista azul) e a partir de 14
anos (lista preta). 6 areas
diferentes: Mundo, Artes
e Entretenimento,
Sociedade, Ciéncia e
Tecnologia, Esporte e
Lazer e  Variedades.
Obijetivo: Ser o primeiro a
completar o tabuleiro. 2 a
6 participantes.

4 - PERFIL 6 GROW De quantas dicas vocé | Construir perfis sobre o
precisa? 2 a 6 | império: Fato interno,
participantes. +12 anos. 4 | fato externo,
categorias: Coisa, Pessoa, | curiosidades,

Lugar e Ano. Personalidades (pessoas,
390 cartas com 20 dicas | cidaddos, sujeitos) e
cada uma. lugar.
Objetivo: Descobrir 0
perfil em questdo (Coisa,
Pessoa, Lugar e Ano) com
0 menor nimero de dicas.
Ganha quem percorrer 0
tabuleiro primeiro.

5-JOGODAVIDA | ESTRELA |Faz uso de uma roleta | O jogo apresenta uma
para definir o numero de | falha grave: ndo ha
casas que ira avangar. | alternativa caso Vvocé
Disponibiliza informacges | sorteie um numero em
ao longo do tabuleiro. | que ndo conste nenhuma
Utiliza cartdes de riqueza | opcdo de  profissdo.
que possibilitam mudar o | Aconteceu comigo, dai
andamento e resultado do | escolhi a profissdo que
jogo — estes cartdes sdo de | pagava melhor.
trés modalidades: | A ideia de dicas ao
Dividindo os lucros, | longo do tabuleiro é
dividindo as despesas e | interessante.
cartdo de isencéo.
Objetivo: Ser o primeiro a
completar o tabuleiro. 2 a
6 participantes. +7 anos.

6 —JOGO DA ESTRELA | O jogo comeca pelo O jogo ja comeca
MESADA jogador  mais  novo. | falando qual o objetivo:

Tabuleiro com formato de
calendario com os dias da

chegar ao final de dois
meses com a maior
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semana e os 31 dias do
més. Ser 0 primeiro a
completar o tabuleiro. 2 a
6 participantes. +6 anos.
Estimula a economizar
dinheiro. Tem a opcédo de
fazer  empréstimos e
mostra que para isso é
necessario pagar juros.

Objetivo: Chegar ao final
de dois meses com a

quantidade de dinheiro.

maior  quantidade de
dinheiro.

7 - IMITATRIX ESTRELA |Uso de mimica para| Instruces na caixa do
adivinhar. Objetivo: Ser o jogo, evita perdas.
primeiro a completar o Usar dados
tabuleiro. A partir de 2 diferenciados
participantes. +5 anos. Falha: O jogo sugere
Uso de cinta para colocar marcacgéo de 30
na testa e, a partir dai, o segundos, mas nao
parceiro faz a mimica, de | disponibiliza marcador
acordo com a imagem que de tempo.
estiver na cinta. O jogo
comeca pelo integrante
mais novo. Uso de carta
passa a vez. Tabuleiro
pequeno com apenas 8
pontos para que chegue do
inicio até o fim.

8- CARA ACARA | ESTRELA |Cada jogador com sua Pode-se pensar 0s
placa de rostos vai dando | conceitos de passado e
dicas até alguém acertar presente de pessoas,
de que rosto se trata. lugares, objetos, etc.

9—-DOMINOEM | EDUCATIO | O jogo tem 288 pecas e Ideia de usar o

INGLES NAL possibilita formar até 100 raciocinio légico-
INSIGHTS | frases. A ideia € trabalhar | dedutivo para construir
vocabulario e | algum tipo de sequéncia
aprender/treinar a explicativa.
sequéncia de construcdo
de frases em inglés. Idade
delabé.
10 - TELL THE FRANK As pecas sdo encaixadas | Podemos usar essa ideia
TIME em dupla e visa a| paraconstruir um jogo

trabalhar a hora na versédo
analdgica e digital.

em que as datas se
encaixariam nos fatos.

11 - BRAIN BOX
GAME

Jogo da memdria com
dicas sobre as imagens
que aparecem de um lado
da carta. E, do outro lado,

A ideia pode ser
utilizada no conteudo de
Histéria: de um lado, as

imagens dos fatos
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perguntas sobre as
imagens que podem ser

historicos e, do outro
lado, as questbes

visualizadas  por 10| relativas as imagens.
segundos. O jogo tem
ampulheta.

12 - DETETIVE ESTRELA | Jogo de pista e Usar os documentos
investigacao, com como pistas para se
objetivo de descobrir o | chegar ao fato historico.
assassino, a arma e o local Estabelecer locais
do crime. estratégicos referentes

ao Império e destacar no
tabuleiro.
13 -DOUBLE LEARNING | Jogo com 4 buzz coloridos | A ideia de usar sonoros
DUEL RESOURCE | para apertar. S&o 4 | como o (buzz) é muito
S jogadores, sendo que um | legal, despertando outros
faz a pergunta e outros | sentidos além do visual.
trés tém a oportunidade de | A metodologia do jogo
responder, dependendo de pode ser aplicada ao
quem bater no buzz| conteddo de Historia.
primeiro. Quem acertar
dez perguntas primeiro
vence a rodada.
14 — IMAGEM & GROW Jogo com 198 cartas. | Jogo para ser jogado em
ACAO Joga-se com 4 ou mais | grupo. Interatividade.
jogadores divididos em 2, Estimula expressao,
3 ou 4 equipes. A partir de criatividade,
10 anos gesticulacéo,
comunicacéo,
subjetividade, sempre
muito varidvel. Cada vez
que se joga € diferente,
porque depende da
subjetividade de cada
jogador. Jogo muito
divertido.
15 - SUPER ESTRELA | Jogo de compra e venda O jogo néo tem
BANCO de propriedades. Objetivo: competitividade

IMOBILIARIO Conquistar ~a  maior progressiva. O jogo
fortuna do jogo, sendo o | funciona por flutuagoes,
unico jogador a ndo ir a | em que a sorte de um éa
faléncia. Jogo de sorte. desgraca dos outros.
Educacéo financeira. Depende de sorte e

habilidade em
administrar.
16 - RENDA RENDA Um jogo de Inteligéncia Forma criativa de
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PASSIVA PASSIVA | financeira que visa a | representar os pedes por
PRODUTOS | buscar a independéncia | pessoas comuns. Pode
RECREATI | financeira através do ser trabalhado
VOS recebimento de juntamente com as
dividendos. Jogam de 2 a biografias dos
6 pessoas e é indicado estudantes, para
para jovens a partir de 15 | compreender a situacao
anos. econdmica do Brasil.
17 -JOGO DE PRODUZID | Permite jogar de inlmeras Marcado por
CARTAS O POR maneiras diferentes. Ex: | imprevisibilidade, sorte,
DIVERSAS | Truco, trinca, canastra, estratégia. O ato de
MARCAS |etc. Os nomes podem | blefar, tipico do truco,
variar em cada regido | pode ajudar a trabalhar a
brasileira. autoconfianca.
18 — PEGA PRODUZID | Jogo indicado a partir dos Jogo simples, que
VARETAS O POR 9 anos. Regras simples e permite trabalhar
DIVERSAS | faceis de assimilar. concentragéo e foco.

MARCAS
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ANEXO

1 — Imagem do jogo produzido pela autora em abril de 2021. O ideal é que o tabuleiro seja
impresso em tamanho maior que o ilustrado aqui no formato de papel A4, mas o proposito é
apenas apresentar uma nogéo global das partes do jogo detalhada anteriormente.

Fonte: Arquivo pessoal



