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Jade Miranda Costa

RESUMO

A utilizacéo de recursos ludicos como ferramentas pedagogicas séo fortes aliados dos
professores na criagao de aulas diferenciadas, motivando o estudante e despertando o
interesse pelo conteudo base. De forma experimental, o presente projeto utiliza o
design para constru¢do de um jogo pedagdgico, para ser utilizado em sala de aula, que
instigue o aprendiz, através de momentos de socializacdo e diversdo, abordando
conteudos ligados a sua realidade, como a histéria do seu estado. Os jogos analdgicos,
como os de tabuleiro, além de criar momentos de interacdo entre os discentes,
desenvolvem habilidades cognitivas e sociais, tornando-se um instrumento mais
adequado para o desenvolvendo do projeto proposto. O resultado alcancado neste
estudo, analisado em testes e verificagcbes desenvolvidos ao longo do processo de
construcdo, foi o aumento do interesse por parte dos educadores em utilizar novas
ferramentas ampliando as possibilidades de recursos didaticos em sala de aula e a
melhora na participacdo e concentracdo dos estudantes no aprendizado do conteudo
obrigatério.

Palavras-chave:

Design de jogos, jogo pedagdgico, jogo de tabuleiro, recursos didaticos, historia da
Bahia.
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO PROJETO

Atualmente, uma das maiores dificuldades que os educadores enfrentam é despertar o
interesse e motivar seus educandos no aprendizado do conteudo obrigatorio em sala
de aula. Criar ferramentas que aumentem a concentracdo e participagédo do aluno se
tornou um desafio diario dos professores que se preocupam com a qualidade do
ensino. O uso de jogos e brincadeiras tornando a aula mais ludica e divertida € uma
boa opcao de motivacdo e aumento de interesse do publico pretendido. Dessa forma, o
projeto “Desbravadores: descobrindo a Bahia” se torna uma importante ferramenta na

construcdo de alternativas mais eficazes de aprendizado.

Os jogos de tabuleiro sempre tiverem um papel importante na socializacéo e interagéo
de grupos de criancas. Além disso, a interface analégica do jogo estimula a
participacdo coletiva trazendo para a sala de aula uma vivéncia real e colaborativa.
Pesquisas apontam que além de estimular o trabalho em grupo, o uso de tal recurso
aumenta a capacidade cognitiva e o porcentual de concentracao dos jovens. Esses séo

requisitos fundamentais que para um bom aprendizado.

O projeto “Desbravadores: descobrindo a Bahia” € um jogo pedagdgico de tabuleiro,
com uma roleta, vinte e quatro cartas desafio e cinco pedes. O tema € a Histdria da
Bahia e é destinado para o uso dos estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental
I, com idades entre oito e onze anos, podendo ser adaptado de acordo com o método
pedagogico de cada instituicdo ou professor e conforme o nivel de conhecimento do

estudante.

O objetivo é auxiliar o docente na criacdo de aulas mais interativas, divertidas e que
despertem o interesse dos usuarios sobre a histéria regional, potencializando o
aprendizado. O processo de criacdo do game se deu através da pesquisa de similares,
busca de referéncias estéticas e pedagogicas, leitura bibliografias, dissertacbes e
artigos, sendo testado por alunos do Colégio Sao José (SSA-BA).



1.2 JUSTIFICATIVA

O sistema de ensino no Brasil, ainda muito ligado a tendéncia pedagogica tradicional,
ainda ndo se adaptou totalmente as novas formas pelas quais as criancas adquirem
conhecimentos. A geracdo atual ganhou mais autonomia e demonstra nitidamente

guando algo néo os interessa.

Os professores tém sido mais exigidos, pela postura dos estudantes em sala, a
construir aulas mais atraente, prazerosas e dinamicas que estimulem a curiosidade
pelos conteudos previstos no cronograma escolar. As ferramentas que podem auxiliar
os docentes nas praticas pedagogicas sao os recursos didaticos, seja um filme, uma
maquete, um jogo, ou mesmo um livro. Quando um educador se apropria e adapta
materiais interessantes ao tema abordado e ao contexto dos alunos, a aula é mais
produtiva (SILVA, MENOTTI, GIORDANI, 2009).

Uma opc¢ao de recurso que pode ser utilizado em escolas publicas e privadas sao os
jogos de tabuleiro, que além de possuirem tematicas diversas, desenvolvem
habilidades cognitivas, sociais e emotivas fundamentais para o desenvolvimento
infantil. Para Santos (2011), o jogo é social quando estimula a interacdo dos
participantes, incentivando-os a obedecer as regras e limites. E afetivo quando existe o
respeito a vez do colega o desenvolvimento da resiliéncia, que € a capacidade de uma
pessoa em lidar com seus proprios problemas, vencer obsticulos e ndo ceder a
pressdo. Os aspectos cognitivos estdo ligados as competéncias académicas
desenvolvidas pelo estudante com as jogadas, o raciocinio, a estratégia, comunicacao,

administragao e concentracao, entre outros.

E perceptivel que na geracdo contemporanea a tecnologia chama a atencdo das
criancas, entdo surge a questdo do por que criar um jogo analégico, quando vivemos
em mundo digital. A resposta estd na prépria pergunta: se possuimos aparelhos
eletrbnicos a nossa volta todo o tempo, as atividades que surpreendem e que reanem
as criangas, criando momentos divertidos entre os amigos fazendo com que eles
socializem é o que torna o jogo de tabuleiro especial. A criacdo dos jogos em
plataformas digitais ndo impede a utilizagcdo de titulos impressos. Em entrevista ao

Jornal do Comércio (2016), o diretor-geral da Grow, Marcelo Rovai, relata que existem



publicos diferentes para jogos analégicos e digitais ou complementares que consomem
ambos, cada uma a seu momento. Outro ponto importante, analisado em pesquisa
aplicada a um grupo educares de Salvador, € que nem todas as escolas publicas
possuem uma estrutura adequada para o uso de instrumentos de tecnologia digital.
Redes de internet sem manutencdo, capacidade limitada em pacote de dados,
laboratérios de computacdo com equipamentos devassados etc. Uma triste realidade
do ensino publico no municipio, que torna o uso de plataformas analégicas mais viaveis

e mais faceis de aplicar e difundir.

Para que os estudantes se interessem por um material pedagdgico, é necessario que a
sua realidade seja levada em consideracdo e que 0 assunto crie uma relacdo com
situacdes cotidianas, regionais, nacionais e mundiais, fazendo com que o aprendizado
ser torne mais significativo. O tema Histéria da Bahia foi adotado levando em
consideracao a relevancia que o conhecimento da histéria regional tem sobre o resgate
e a preservacdo de tradicbes e para a compreensdo da propria identidade dos

estudantes baianos.

Entender o mundo que o cerca, como foi formado, e a influéncia dos antepassados na
construcdo do seu estado, cidade, comunidade e familia ajudam na formacao critica e
coloca o aprendiz na situacdo de ser atuante na historia que esta sendo escrita. Esta
em nossas Maos viver 0 momento presente conscientemente e construir o futuro que
queremos. (DIEZ, 2001, p.7).

A atual necessidade de recursos pedagogicos para a dinamicidade das aulas e
motivacdo do estudante, os beneficios que os jogos analdgicos, como os de tabuleiro
trazem para o publico infantil e a importancia de se conhecer a histéria regional sao
fatores que levaram a criagdo do jogo pedagdgico “Desbravadores: descobrindo a
Bahia”.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL
Desenvolver um jogo pedagoégico que trate sobre a Histéria da Bahia, aplicada aos

estudantes do 4° e 5° ano do Ensino do Fundamental I.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Criar um recurso didatico que possa ser utilizado em sala de aula.

- Desenvolver uma ferramenta pedagdgica que auxilie os professores na criacdo de
aulas diferenciadas.

- Tornar a aula de Histéria da Bahia um momento de aprendizado divertido,
interessante e instrutivo para os estudantes do 4° e 5° ano do Ensino fundamental I.

- Estimular os aspectos sociais, afetivos e cognitivos da crianca através do jogo.

1.4METODOS

A leitura do artigo, Metodologia do Projeto de Design: uma ferramenta em constante
mutacdo, da Mestra em Engenharia de Producdo Simone Melo da Rosa, foi decisiva
para a definicdo metodoldgica do seguinte projeto. A partir dai, foram utilizadas como
base as metodologias como a de Gui Bonsiepe, Bruce Archer e Baxter. Naturalmente,
houve uma adequacéo das metodologias ao objeto de estudo deste projeto. Cada uma

delas possuem etapas singulares, mas apresentam fases que se assemelham, séo

elas:

. Identificacdo do problema e Planejamento da producéo
. Preocupacado ambiental e Projeto para a fabricacao

. Definicdo do problema e Projeto para protecao

. Projeto para verificagédo e Projeto para a promogao

A partir destas fases, foram criadas etapas para a confeccéo deste trabalho. A primeira
fase se resumiu a identificar os problemas que o projeto pudesse ajudar a resolver,
criando alternativas. A necessidade encontrada foi a de falta de material ludico e
atrativo que recorresse sobre o tema Historia da Bahia e que pudesse ser utilizado

como ferramenta pedagdgica em sala de aula.



A viabilidade do projeto foi um fator muito importante para o desenvolvimento do objeto,
para definir sua funcdo, a finalidade e os objetivos gerais do projeto, além de
estabelecer necessidades especificas dos produtos e seus subsistemas, formulando as

variaveis controlaveis e ndo controlaveis e considerando as especificacdes e restricoes.

As entregas do projeto de verificagdo foram divididas em subfases de

desenvolvimentos, sao elas:

. Pesquisa (coleta e andlise de dados)

. Criacéo (producéo de conteudo e geracdo de alternativas)
. Verificacdo (teste das alternativas)

. Aperfeicoamento (reformulacdes, correcdes e finalizacao)

De acordo com a figura 1 temos as entregas do Plano de Projeto adaptado pelo
professor Doutor Alessandro Faria.
Figura 1 — Métodos — Plano de Projeto

PLANO DE PROJETO I Adaptagao do original PMC por Prof. Alessandro Faria
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Fonte: criacdo da autora.
Depois destas etapas, iniciou-se o planejamento da producédo, considerando a
preocupacdo com o processo de fabricagéo, tal como o tempo de execucao, sobra de
materiais e custos, entre outros. Foi realizada a especificacdo dos processos

produtivos para a seguinte criacdo do prototipo final para apresentacdo do projeto,
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havendo uma preocupacdo antes do seu consumo, desenvolvendo a embalagem

visando a melhor forma de transportar e acondicionar.

A etapa de projeto para promocao sera um dos desdobramentos a serem realizacdo
apos entrega do TCC, segundo Rosa (2009) esta é a fase final e esta ligada a questdes
de qualificagéo, certificacao, idealizando os projetos de divulgacao para a venda.

2. PROBLEMATIZACAO

2.1 TENDENCIAS PEDAGOGICAS

As tendéncias pedagdgicas sdo teorias que norteiam as praticas educacionais, como a
organizacao do conteudo das matérias, a técnica de ensino e até mesmo as atividades
avaliativas. O conhecimento destas diretrizes pelos docentes é de extrema relevancia,
pois cria possibilidades de direcionamento do seu trabalho a partir da sua realidade
pessoal, profissional, politica e social. E importante ressaltar que o professor pode ter

influéncia de varias teorias.

As diretrizes sdo divididas em pedagogia Liberal e Progressista. Nas tendéncias
liberais, a escola tem por funcdo preparar os individuos para desempenhar papéis
sociais de acordo com aptidfes individuais, se adaptando aos valores e normas da
sociedade. Historicamente iniciada pela pedagogia tradicional, evoluindo para a
renovada (também conhecida como Escola Nova) e a tecnicista.

As tendéncias progressistas ddo énfase a andlise critica das realidades sociais,
deixando subentendido que as escolas tém influéncia sobre a formacdo sociopolitica
dos estudantes, esta pedagogia é manifestada em trés tendéncias, sdo elas:
libertadora, mais conhecida como pedagogia de Paulo Freire, libertaria e critico-social

dos conteudos.
Nas tabelas 1 e 2 podemos compreender as varia¢cdes de cada uma destas tendéncias

nos fatores: papel da escola, conteidos de ensino, métodos de ensino, relacionamento

professor-aluno, pressupostos de aprendizagem e manifestacdes na pratica escolar.
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Tendéncia Liberal Tradicional

Papel da escola

Tabela 1 — Problematizacdo — Tendéncias Liberais

Preparacdo intelectual e moral dos alunos para assumir seu papel na
sociedade.

Conteuldos de
ensino

Sao conhecimentos e valores sociais acumulados através dos tempos e
repassados aos alunos como verdades absolutas.

professor-aluno

Método de Exposicdo e demonstracgdo verbal da matéria e /ou por meio de modelos.
ensino
Relacdo Autoridade do professor que exige atitude receptiva do aluno.

Pressupostos de
aprendizagem

A aprendizagem é receptiva e mecanica, sem se considerar as
caracteristicas préprias de cada idade.

Manifestacdes
na pratica
escolar

Papel da escola

Nas escolas que adotam filosofias humanistas classicas ou cientificas.

Tendéncia Liberal Renovada progressivista

A escola deve adequar as necessidades individuais ao meio social.

Conteldos de
ensino

Os conteudos sdo estabelecidos a partir das experiéncias vividas pelos
alunos frente as situagGes problema.

professor-aluno

Método de Por meio de experiéncias, pesquisas e método de solugdo de problemas.
ensino
Relacdo O professor auxilia o desenvolvimento livre da crianca.

Pressupostos de
aprendizagem

Aprender se torna uma atividade de descoberta, é uma
autoaprendizagem, sendo o ambiente apenas o meio estimulador.

Manifestacdes
na pratica
escolar

Papel da escola

Montessori, Decroly, Dewey, Piaget, Cousinet, Lauro de Oliveira Lima.

Tendéncia Liberal Renovada ndo-diretiva
Formacao de atitudes, existe mais preocupacdo com problemas
psicoldgicos do que com os pedagdgicos ou sociais.

Conteldos de
ensino

Baseia-se na busca dos conhecimentos pelos proprios alunos.

professor-aluno

Método de O professor deve desenvolver um estilo proprio para facilitar a
ensino aprendizagem dos alunos.
Relacdo Educacdo centralizada no aluno; o professor deve garantir um clima de

relacionamento pessoal e auténtico, baseado no respeito.

Pressupostos de
aprendizagem

A aprendizagem se da pela relevancia do aprendido em relagdo ao "eu",
ou seja, 0 que nao esta envolvido com o "eu" ndo é retido e nem
transferido.

Manifestacdes
na pratica
escolar

Papel da escola

Carl Rogers, "Sumerhill", escola de A. Neill.

Tendéncia Liberal Tecnicista

A escola organiza o processo de aprendizado baseada em conhecimentos
necessarios para incluir o educando no sistema social global.

Conteudos de
ensino

Sdo informacbes ordenadas numa sequéncia logica e psicoldgica.

Método de

Procedimentos e técnicas para a transmissao e recepcao de informacdes.
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ensino

Relacdo
professor-aluno

Relacdo objetiva em que o professor transmite informacdes e o aluno
deve fixa-las.

Pressupostos de
aprendizagem

O aluno é condicionado a responder e a se comportar de acordo com o
estimulo recebido.

Manifestacdes
na pratica
escolar

Skinner, Gagné, Bloon, Mager. Leis 5.540/68 e 5.692/71.

Adaptado pela autora. Fonte: LIBANEO (2006).

Tabela 2 — Problematizacdo — Tendéncias Progressistas.

Tendéncia Progressista Libertadora

Papel da escola

N&o atua em escolas, porém visa levar professores e alunos a atingir um nivel de
consciéncia da realidade em que vivem na busca da transformacgao social.

Conteudos de
ensino

Temas geradores retirados da problematiza¢do do cotidiano dos educandos.

Método de ensino

Grupos de discussdo.

Relacdo
professor-aluno

A relagdo é horizontal, educador e educando sdo sujeitos do ato de
conhecimento.

Pressupostos de
aprendizagem

O aprendizado s6 tem sentido quando resulta de uma aproximacao critica da
realidade do educando.

ManifestacGes na
pratica escolar

Papel da escola

Paulo Freire.

Tendéncia Progressista Libertaria
Transformacdo da personalidade num sentido libertario e autogestionario.

Conteldos de
ensino

As matérias sdo colocadas, mas nao exigidas.

Método de ensino

Vivéncia grupal na forma de autogestdo.

Relacdo
professor-aluno

E n3o diretiva, o professor ndo imp&es suas concepcdes e ideias, ele se mistura ao
grupo para uma reflexdo em comum.

Pressupostos de
aprendizagem

Também prima pela valorizagdo da vivéncia cotidiana. Aprendizagem informal via
grupo.

ManifestacGes na
pratica escolar

Papel da escola

Lobrot, C. Freinet, Miguel Gonzales, Vasquez, Oury, Mauricio Tragtenberg, Ferrer
y Guardia.

Tendéncia Progressista Critico-social dos contelddos

Difusdo dos conteuldos.

Conteldos de
ensino

Conteldos culturais universais, vivos, concretos e indissociaveis das realidades
sociais.

Método de ensino

O método parte de uma relacdo direta da experiéncia do aluno confrontada com
o0 saber sistematizado.

Relagdo
professor-aluno

Papel do aluno como participador e do professor como mediador entre o saber e
o aluno.

Pressupostos de
aprendizagem

O aluno se reconhece nos contelddos e modelos sociais apresentados pelo
professor, assim, pode ampliar sua prépria experiéncia.

ManifestacGes na
pratica escolar

Makarenko, B. Charlot, Suchodolski, Manacorda, G. Snyders Demerval Saviani.

Adaptado pela autora. Fonte: LIBANEO (2006).
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Segundo Libaneo (2006) a educacao brasileira, pelo menos nos ultimos cinquenta
anos, tem sido marcada pelas tendéncias liberais, nas suas formas ora conservadora,
ora renovada. Como podemos ver no apéndice A, a utilizacdo de materiais didaticos na
tendéncia tradicional é limitada ou simplesmente ndo existe, ndo possui importancia, o
estudante apenas repete o conhecimento e ndo o reconstréi. O ensino ndo tem a

pretensdo de motivar o aluno.

A tendéncia Escola Nova ou Ativa inclui o ludico no processo de aprendizagem como
parte importante e motivadora para o estudante que aplica os conhecimentos e 0s
relaciona com a realidade, o cotidiano e o conhecimento € absorvido de forma

significativa e prazerosa.

Oferecer recursos pedagogicos que integrem contetdos abordados em sala de aula e
gue socializem os estudantes criando uma ponte com a realidade deles gera um
equilibrio entre o desejo de se aproximar do cotidiano do aprendiz e transmitir o

conteldo obrigatério tradicional.

2.2 NOMENCLATURA DOS TIPOS DE JOGOS
Existem diversos tipos de jogos, alguns enfatizam o entretenimento, outros tém
contelidos pedagogicos e sao utilizados em sala de aula e ainda h& os que objetivam o

desenvolvimento de aspectos psicomotores, uma diversidade de temas e propostas.

Para Clua e Bittencourt (2004), se o jogo possui o propésito de desenvolver um
contetido para ser utilizado no &mbito escolar, entdo € denominado jogo didatico; se
nao existem motivacdes pedagodgicas, dando énfase para o entretenimento, entdo este
jogo é de entretenimento; porém, todos possuem alguma influéncia cognitiva ou motora
que ja o define como jogo educativo. Logo, de acordo com 0s seguintes autores, todo

jogo é educativo, mas nem todos sdo didaticos ou de entretenimento.

Em artigo publicado em 2011, Santos utiliza o termo jogo pedagdgico para nomear
agueles utilizados pelos professores no ensino-aprendizado. No site de uma das

maiores empresas especializadas em jogos, a GROW, existe uma diferenca de
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nomenclatura, os jogos sao divididos em educativos e de diversdao. Nao existe um

consenso na utilizacdo de um termo técnico para as finalidades dos jogos.

2.3 JOGOS PEDAGOGICOS COMO FERRAMENTA DE ENSINO

O brincar e o estudar ainda ocupam momentos diferentes na vida do estudante, em
grande parte das escolas no recreio se brinca e na sala de aula se estuda, mas é
possivel proporcionar aos aprendizes momentos de diversdo, aprendizagem e

convivéncia saudavel.

Os games com objetivos pedagdgicos criam situagdes diferenciadas de ensino, a
construcdo do conhecimento ocorre dentro de um contexto ludico e prazeroso
motivando o estudante a continuar aprendendo. A competicédo faz parte dos jogos, mas
deve ser lembrado pelo professor que esta situacdo se restringe apenas aquele
momento, ndo tem um carater pessoal e que algumas vezes se ganha e em outras se

perde, ndo existe o melhor ou o pior.

A utilizacdo deste tipo de material deve se adaptar a pratica do orientador, a
necessidade da turma e aos meios disponibilizados pela escola, pois estes recursos
devem funcionar como uma extensado do que sera ou ja foi entendido em sala de aula,
criando uma ligacdo com o ser crianca, o qual possui formas diversas de assimilar

informacdes.

Segundo Fialho (2008), o educador deve realizar alguns procedimentos ao levar um
jogo para a sala de aula, sdo eles: a experimentacdo dos jogos, sintese rapida dos
contetdos mencionados em cada jogo, verificacdo das regras, proposta de atividades

relacionadas aos contetdos dos jogos e a pontua¢ao nos jogos.

Testar o jogo é fundamental antes de levar aos alunos evitando surpresas indesejaveis
durante a execucao, observando se o0s jogos estdo completos e definindo o nimero de
grupos e o0 espaco necessario para seu uso. O docente devera fazer um comentario
breve dos conteldos que estardo presentes no jogo e esclarecer as regras antes de
comecar a acdo. E interessante que o docente prepare antecipadamente algumas
atividades relacionadas aos conteudos desenvolvidos no jogo, para que este tenha
realmente um valor significativo enquanto objetivo educacional e pedagogico.
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Durante as partidas € importante que o educador tome nota do desempenho dos
alunos, avaliando-os tanto com relagdo ao aspecto cognitivo, quanto a sua postura em

relacdo ao desenvolvimento da atividade.

Os jogos de tabuleiro sdo uma ferramenta a ser explorada para o aprimoramento de
assuntos de forma leve e divertida, trazendo beneficios pedagdgicos, cognitivos,
sociais e emotivos, como foi citado anteriormente. Este tipo de artefato incentiva o
desenvolvimento da concentracdo, em publicacdo da revista brasileira online,
GreenMe.com.br, editada também na Itlia, especializada em vida sustentavel, o
professor Giuseppe Alfredo lannoccari, presidente da Assomensana (Associacao para
o Desenvolvimento e Potencialidade das Habilidades Mentais, na sigla em italiano)
afirmou que a concentragdo € fundamental para um bom funcionamento cognitivo,
sendo que nds devemos ser capazes de manter o foco durante 50 minutos, com uma

natural diminuicdo na concentragéo de cerca de 20-30 minutos.

Neste contexto, € notério que a utilizagdo de recursos pedagdgicos traz beneficios para
a escola, que atualiza e se adapta aos novos métodos de ensino, para a professora
que dispfes de materiais atrativos que desenvolvam conteudos que devem ser

abordados e para o estudante que aprende brincando.

2.4 ENSINO DA HISTORIA REGIONAL

A pratica pedagogica do ensino de histéria deve criar uma ligacao entre o passado e o
presente do estudante, incentivando-o a perceber as influéncias dos antepassados e
de acontecimentos determinantes no seu cotidiano. Quando existe a relacdo entre o
discente e a histéria que pode ser vista na pratica, nas ruas, pracas e construcdes por
onde ele passa 0 conhecimento ganha significado. O professor através dos conteludos
apresentados desvenda o passado e explica o presente fazendo com que o aprendiz
perceba que suas atitudes terdo impacto no futuro, incentivando o desenvolvimento da

sua analise critica.

No Brasil existe uma Base Nacional Comum Curricular (BNC) criada pelo Ministério da

Educacdo (MEC) que define os conhecimentos essenciais aos quais todos o0s
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estudantes tém direito de ter acesso e se apropriar durante sua trajetoria na Educacéo
Basica, ano a ano, desde o ingresso na Creche até o final do Ensino Médio. A Base
ajuda a orientar a construcdo do curriculo das escolas publicas e particulares. As
escolas podem optar pelo melhor caminho de como ensinar e, também, quais outros
elementos (a Parte Diversificada) precisam ser somados nesse processo de
aprendizagem e desenvolvimento de seus alunos. Ou seja, existem conteudos
obrigatorios definidos pela Base, porém, na matriz curricular de cada escola podem ser
adicionados outros elementos, como por exemplo, o ensino de Inglés na Educacéo

Infantil, algumas instituicbes s&o adeptas e outras nao.

A historia da Bahia no Colégio Sao José (SSA-BA) é lecionada no 4° ano do Ensino
Fundamental |, ja os livros didaticos utilizados na criagcdo do conteudo tedrico deste
projeto sdo destinados ao 4° e 5° ano, foram constatados que n&o ha uma definicao
geral, mas que o tema é trabalhado por alunos com a faixa etéria entre 8 e 11 anos.

Nas escolas municipais de Salvador, a Secretaria Municipal de Educacdo e Cultura
(SMEC) define os Marcos de Aprendizagem das disciplinas, que sdo os contetdos a
serem abordados e as habilidades a serem desenvolvidas nos alunos.

No anexo A temos as habilidades do 4° e 5° ano, as desenvolvidas no 4° ano tém o
codigo iniciado pelo nimero 4, e as do 5° ano, pelo nimero 5. Analisando este
contelido, percebe-se que existe a intencdo de que o ensino da Historia tenha ligacao
com a realidade do aluno, como na habilidade 4H1, em que o estudante deve identificar
a origem geografica e cultural de seus familiares, ou na 5H3 em que o aluno deve
identificar elementos da cultura do migrante nas regides onde passa, dos elementos
proprios da cultura local. O que também acontece nos Marcos de Aprendizagem, que
determina que habilidades devem ser desenvolvidas de acordo com o conteudo.

Deve-se enfatizar que ja existe uma preocupacdo em inserir 0 aluno no contexto
historico, a Bahia foi palco de acontecimentos determinantes para a criacao do Brasil e
é fundamental que haja o interesse das escolas, principalmente baianas, em mostrar
aos alunos a importancia do seu estado e das pessoas que fizeram parte do seu

desenvolvimento.
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3. CONCEPCAO DO PROJETO

3.1 BRIEFING

Descricao do projeto: Jogo de tabuleiro sobre a histéria da Bahia, composto por uma

roleta, 24 cartas, 5 personagens, 1 tabuleiro e 1 caixa.

Responsével: Jade Miranda Costa, sob orientacdo do professor Fabio Couto.
Data de inicio: 02/12/2016

Data de entrega: 07/04/2017

Publico alvo:

- Consumidor: Escolas publicas e privadas do estado da Bahia.

- Usuario: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental .

Frequéncia de uso/compra: A frequéncia de uso esta baseada no método de ensino e
0 cronograma escolar de cada instituicdo, assim como na didatica das professoras. A
compra varia de acordo ao numero de estudantes e salas de cada colégio.

Distribuicdo: A distribuicdo sera feita, inicialmente, por representantes que fardo a

demonstracao e seguinte venda do produto nas escolas.

Diferencial do produto: Jogo analégico que aborda um tema especifico, a histéria da

Bahia, podendo ser adaptado de acordo com a metodologia de ensino do professor.
Metas: Utilizacdo do jogo em escolas publicas e privadas do estado da Bahia.

Producédo: Desenvolvimento grafico com a utilizacdo dos softwares Adobe lllustrator e
Adobe Photoshop. Impressao Offset, laminacao fosca.

Beneficios: Utilizacdo de uma ferramenta didatica que crie a oportunidade dos
professores elaborarem aulas divertidas, interativas e dindmicas sobre a histéria da

Bahia para alunos do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental I.
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3.2 COLETA DE DADOS E PESQUISA IMAGETICA

A coleta de dados e pesquisa imagética foi iniciada com base na cartografia antiga que
€ a arte de tracar mapas geograficos e topograficos. Essa referéncia foi utilizada pelo
projeto possuir um carater histérico e de descoberta de uma nova terra, fazendo o

estudante viajar por um territério e os mapas simbolizam isso.

Figura 2 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Figuras de mapas antigos.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 3 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Mapas antigos.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Como observamos nas figuras 2 e 3, 0s mapas antigos tém um aspecto
monocromatico, geralmente utilizam ilustragées de caravelas, da rosa dos ventos, dos
pontos cardeais, animais marinhos, figuras mitolégicas e a simulacdo da topografia e
hidrografia. Esta estética associada a utilizacdo de cores e de ilustracfes direcionadas
ao publico infantil teria um apelo visual mais atraente aos usuarios do jogo que séo

criangas entre 8 e 11 anos de idade.

Figura 4 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Mapas da Bahia.

BRASIL HIDROGRAFICO : - L

JIBGE

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Outro objeto de pesquisa foram os mapas da Bahia, tanto fisicos que representam a
superficie fisica da terra, como as formas de relevo e a hidrografia, politicos com as
divisas e fronteiras entre paises e/ou entre unidades federativas, como também mapas
histéricos que sao utilizados para representar algum acontecimento em um periodo

historico.

Através destas referéncias ficou claro que o tabuleiro seria um tipo mapa histérico que,
através da ilustracdo pudesse representar, também, elementos da topografia. Foi
constatado que o formato de triangulo invertido do estado limitaria a disposi¢cdo do
caminho por onde os pedes avancam, ja que nao seria ideal utilizar o espaco além da
fronteira da Bahia, e, como 0 objetivo &€ desenvolver a parte historica e ordem

cronoldgica um recorte do litoral, seria mais apropriado.
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Figura 5 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Mapas ilustrados.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Com a definicdo de mapa historico, o proximo passo foi a pesquisa de estéticas de
ilustragdo como podemos ver na figura 5. Surgiu a necessidade de ter um ilustrador
como parte integrante da equipe de producdo das pecas do jogo, e o profissional
escolhido foi Abel Marcelino, graduando em Design na Universidade Federal da Bahia,

pois seus trabalhos possuem caracteristicas interessantes ao publico-alvo em questéo.
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Figura 6 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Mapas turisticos.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

21



Os mapas turisticos foram importante fonte de referéncias para delimitar a proporcao
dos desenhos do tabuleiro. Como vemos na figura 6, o tamanho das ilustracdes esta
ligado ao grau de importancia de cada grupo de imagens. Existe o grupo dos
personagens que tém destaque e possuem um tamanho maior e desproporcional em
relacdo ao restante do mapa, 0s pontos turisticos que sao menores que 0S
personagens e o nivel de detalhamento varia de acordo com a importancia do local e o
grupo formado por pequenas construcdes e a vegetacdo com sua escala ainda mais
reduzida.

Figura 7 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Jogos de tabuleiro.
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Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Figura 8 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Jogos pedagdgicos.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 9 — Coleta de dados e pesquisa imagética — Jogos pedagdgicos.
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Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Os jogos de entretenimento também foram usados como fonte de pesquisa para a
escolha das cores, do nivel de detalhamento e disposi¢do das ilustracdes, em como €
feita a leitura dos textos do tabuleiro, a direcdo que o texto segue em relacdo a visao
gue o jogador tera, a forma do caminho, tamanho das casas que os pedes percorrerao,
formato e orientacdo do tabuleiro. Todas estas questdes foram definidas e alteradas ao

longo do desenvolvimento de alternativas, através dos testes, avaliacdes e correcdes.
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3.3 ANALISE DE SIMILARES

Nome

Que bicho é esse?

Descricao

Um jogo de perguntas e respostas cujo objetivo é
encontrar os 125 animais que estdo divididos em grupos
mamiferos, aves, répteis, anfibios, peixes e
invertebrados. Enquanto percorre o tabuleiro a crianga
aprende sobre a diversidade da fauna brasileira. Vence

guem chegar primeiro no final do tabuleiro.

Fabricante

Algazarra

Faixa etaria

A partir dos 8 anos

Dimensodes do

produto com 40x29x7 cm
embalagem
Peso aproximado | 510g

Itens inclusos

125 cartas, 4 pedes, 1 tabuleiro, 1 roleta dicas, 1 roleta
dados, e manual.

Composicao/material

Plastico, cartonado

Embalagem

Papelao
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Nome Jogo da mesada

Descricao Neste divertido jogo, as crian¢as tém que aprender a
lidar com seu dinheiro, combinando seus gastos e
empréstimos com o recebimento da mesada. Vence
guem chegar ao final do més (tabuleiro) com mais
dinheiro!

Fabricante Estrela

Faixa etaria A partir dos 8 anos

Dimensodes do

produto com 39x29x7
embalagem
Peso aproximado | 5509

Itens inclusos

1 tabuleiro, 135 notas, 72 cartas, 6 pedes coloridos,
dado, bloco para registro de empréstimos, manual de
instrucdes

Composicao/material

Cartonado, plastico.

Embalagem

Papelao
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Nome

Perfil 5

Descricao

O classico jogo das dicas, totalmente atualizado com
novas cartas!

A cada carta, vocé teré dicas sobre pessoas, anos,
coisas ou lugares, para deduzir de quem € o PERFIL em
guestao.

A cada rodada, uma carta com um perfil secreto €
sorteada. Um a cada vez, os jogadores vao recebendo
dicas sobre o perfil secreto em questdo. Quanto menos

dicas vocé utilizar para acertar, mais pontos ird ganhar.

Fabricante

Grow

Faixa etaria

A partir dos 12 anos

Dimensdes do
produto com
embalagem

23x35,5x6,5

Peso aproximado

Itens inclusos

390 cartas, 1 tabuleiro, 6 pedes, 20 fichas vermelhas, 1

ficha amarela, 5 fichas azuis e 1 manual de instrucdes

Composicao/material

Cartonado, plastico.

Embalagem

Papelao
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Nome

Viagem pela Historia

Descricao

Para vencer o Jogo Viagem pela Histéria, além de
responder corretamente as perguntas, vocé precisara
ajudar os outros jogadores nas perguntas que fizer para
eles. Passe dicas, desenhando ou fazendo mimica, e
ganhe pontos se eles acertarem. Quem chegar mais
longe na linha do tempo do tabuleiro serd o vencedor.
Sao 400 perguntas e respostas sobre a historia do Brasil,

da época do descobrimento até os dias de hoje.

Fabricante

Grow

Faixa etaria

A partir dos 10 anos

Dimensdes do
produto com

embalagem

25,6 x35,2x4,4cm

Peso aproximado

Itens inclusos

1 baralho, 1 tabuleiro, 1 dado com adesivo, 1 ampulheta,
4 pedes, 4 conj. de fichas, 4 cartbes, 1 regra

Composicado/material

Cartonado, plastico.

Embalagem

Papelao
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Observacdes: Todos os jogos similares tém carater pedagdgico e desenvolvem a
interacdo do aluno com tabuleiro, fichas e/ou cartas, pedes, dados ou roletas. Existe
um ganhador em todos os jogos e o conhecimento sobre determinado assunto ajuda o
jogador a se destacar. A faixa etaria inicial varia entre 8 e 12 anos. O niamero maximo
de jogadores € de 4 a 6. Material utilizado para a confec¢cdo dos tabuleiros € o
cartonado, as pegas como a roleta, os pebes, fichas e setas da roleta sdo de plastico e

as cartas sao de papéis com diferentes gramaturas e a caixa é de papelao.
As dimensfes das embalagens também variam como podemos ver na figura 10.

Figura 10 — Pesquisa de similares — Variagao das dimensdes das embalagens.

352cm-40cm

44cm-7,0cm
9 |

Fonte: Criagdo da autora.

3.4 REQUISITOS E RESTRICOES PROJETUAIS

Para a execucdo de qualquer projeto existem requisitos. Na criacdo do jogo de
tabuleiro “Desbravadores: descobrindo a Bahia”, foram observados 6 fatores principais:
resisténcia, seguranca, praticidade, clareza, estética atrativa e “aprender sem

perceber”.

Todos os materiais utilizados precisam ser resistentes e duraveis, primeiramente pelos
usuarios serem criancas, por se destinar a sala de aula e, no geral, ter apenas um
professor neste ambiente, por ser usado ano apés ano e, dependendo da escola em
varias turmas e de acordo com o método abordado pelos professores, podem ser
criadas dindmicas em que o0 jogo possa ser levado para outros ambientes além da

escola, como a casa dos proprios estudantes.
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O artefato deve ser manipulado de forma totalmente segura pelos usuarios, sem que
haja a necessidade constante da observacao de um adulto. Nenhum material utilizado

deve apresentar risco algum para as criancas.

Todas as pecas devem ser manipuladas de forma pratica, sem que se gaste muito

tempo montando e desmontando.

A linguagem utilizada, assim como as instrucbes devem ser claras e adequadas aos

estudantes do 4° e 5° ano.

A estética de todas as pecas deve ser atraente para 0S usuarios, incentivando a

utilizacao deste.

Os estudantes devem enxergar o jogo como um momento de diversdo, o aprendizado é

uma consequéncia e isso deve ser assegurado pelos educadores.

A maior restricdo para este trabalho foi o tempo disponivel para sua realizacdo e a
guantidade de feriados e recessos escolares. O custo da contratacdo de um ilustrador
e da impressédo e confeccdo das pecas ndo chegou a ser uma restricdo por que houve

um planejamento antes do trabalho comecar.

3.5 MATERIAIS E PROCESSO GRAFICO / PRODUTIVO
Tabuleiro:

Quantidade: 1 unidade

Dimensdes: 80 cm X 56,04 cm

Material: Papel adesivo, 120g, colado em papel Parana.
Acabamento: Laminacao fosca.

Impressédo média/grande escala: Offset

Roleta:
Quantidade: 1 unidade

Dimensbes: 17,8 cm X 17,8
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Material: Papel adesivo, 120g, colado em papel Parana.
Acabamento: Laminacao fosca.
Impressdo média/grande escala: Offset

Seta: Plastico

Pedes/personagens:

Quantidade: 5 unidades

Dimensdes: Variam de acordo com o personagem
Material: Papel cartdo, 350g.

Acabamento: Laminacao fosca.

Impressédo média/grande escala: Offset

Cartas desafio:

Quantidade: 24 unidades

Dimensdes: 5,5 cm X 8cm

Material: Papel supremo duplex, 280g.
Acabamento: Laminacao fosca.

Impressédo média/grande escala: Offset

Caixa:

Quantidade: 1 unidade

Dimensdes: 5,5 cm X 8cm

Material: Papel adesivo, 120g, colado em papel cartonado 350g.

Acabamento: Laminacao fosca.



3.6 DESENVOLVIMENTO DE ALTERNATIVAS

Figura 11 — Desenvolvimento de alternativas — Rascunhos do tabuleiro.
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Fonte: criacdo da autora.

Figura 12 — Desenvolvimento de alternativas — llustragcBes do tabuleiro.

Fonte: criacdo do ilustrador, adaptado pela autora.
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Figura 13 — Desenvolvimento de alternativas — llustra¢des do tabuleiro.

Fonte: Criagdo do ilustrador, adaptado pela autora.

Figura 14 — Desenvolvimento de alternativas — Desenvolvimento dos personagens.

Fonte: Criacdo do ilustrador, adaptado pela autora.
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3.7 IDENTIFICACAO E DESENVOLVIMENTO DE PARTIDOS
3.7.1 CONTEUDO DO JOGO

A producdo de conteudo para o tabuleiro foi determinante para a definicdo final da
mecanica do jogo. Foi preciso entender o que tinha ensinado para criar a melhor forma
de transmitir esse conhecimento. A dimenséo do tabuleiro, o formato e o tamanho do
caminho e das casas por onde 0s personagens percorrem, a idealizacao e disposicéo
das ilustracdes, as perguntas das cartas desafio e até mesmo os comandos da roleta

foram desenvolvidos acerca da histéria que o jogo conta.

O primeiro passo foi fazer a busca dos materiais didaticos sobre a historia da Bahia
para o 4° a 5° anos que estariam disponiveis. Os livros encontrados foram: Segredos
da Bahia da autora Albani Galo Diez e A Historia da Bahia do autor Francisco Coelho
Sampaio. Em seguida, foi feito o fichamento de ambos e a separacdo dos
acontecimentos por data como pode ser visto na figura 16. Entdo, os temas a serem
tratados no jogo foram delimitados e, a partir deles, as frases do tabuleiro (figura 17) e

das cartas foram escritas. Os temas sao:
e Chegada dos portugueses
e Habitantes na Bahia
e Modo de vida, etc.
e Exploracdo do Pau Brasil
e Nome Bahia
e Baia de Todos os Santos
¢ A chegada dos africanos
e Cultura africana
e Lavoura agucareira, o fumo e o algodéo
e As capitanias hereditarias
e Chegada de Tomé de Sousa

e Fundacéo de Salvador
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e Igrejas, fortes e farais.
e Conjuragédo Baiana
¢ Independéncia do Brasil na Bahia. (2 de julho)

Depois da validacdo, houve duas corre¢des para a finalizagdo do conteudo do tabuleiro
e das cartas pela professora de histéria Lucia Maria Camargo Mota, que leciona no
Colégio Séo José (SSA-BA) e, através dela tive, acesso ao livro Histdria da Bahia do

autor Francisco Henrique Dias Tavares.

Figura 15 — Identificac@o e desenvolvimento de partidos — Livros didaticos utilizados na

producédo do conteudo do tabuleiro e das cartas desafio.
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Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 16 — Identificac@o e desenvolvimento de partidos — Desenvolvimento do contetdo.
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Fonte: criacdo da autora.
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Figura 17 — Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Desenvolvimento do conteudo.
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Fonte: criacdo da autora.

Tabela 3 — Conteldo do tabuleiro finalizado.

casas 1500

01 Vocé foi convocado pelo rei de Portugal para uma nova expedicdo, destino as
indias, sob o comando de Pedro Alvares Cabral. Avance duas casas.

02

03 A expedicdo em que vocé estd se desviou do caminho, mas avistaram um monte
alto e arredondado, entdo denominado como Monte Pascoal.

04

05 Os portugueses chegaram onde hoje é o sul da Bahia. Aguarde uma rodada e
procure um lugar seguro para ancorar.

06

07 As embarcacdes estdo ancoradas, avance uma casa e conhega a nova terra.

08 A regido é habitada! Que povo diferente?!!

09

10 Os portugueses encontraram o Pau-Brasil, madeira vermelha usada para extrair
tinta.

11 Os indios cortavam o Pau-Brasil em troca de objetos como espelhos, canivetes.

12

13 Vocé se perdeu na nova terra, volte ao inicio para chegar até a praia.

14

15 O nome baia de Todos os Santos foi dado pelo piloto Américo Vespucci.

16 A primeira missa celebrada no Brasil foi em Porto Seguro, no sul da Bahia.

17

18 Na baia de Todos os Santos vocé conheceu um naufrago encontrado pelos indios.
Seu nome é Diogo Alvares o “Caramuru”.

19

20 Franceses estdo invadindo o litoral para retirar Pau-Brasil. Avance 2 casas e avise
ao rei o que esta acontecendo.

21
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22

23 Foi enviada uma expedicdo para dar inicio a colonizacdo do Brasil, sob o comando
de Martim Afonso de Sousa.

24

25 As primeiras mudas de cana-de-aglcar chegaram a Bahia. Ajude a plantacdo, fique
uma rodada sem jogar.

26

27

28 As terras da Bahia foram divididas em Capitanias Hereditarias.

29

30 Os fortes e fardis foram construidos para proteger o territdrio baiano de possiveis
invasdes. Ande duas casas e conheca o forte mais antigo do Brasil.

31

32 O primeiro forte erguido no Brasil foi o de Santo Anténio da barra, conhecido hoje
como Farol da Barra.

33

34 O territdrio da Bahia era habitado por vdrias nagdes indigenas, que foram expulsas
de suas terras e escravizadas pelos portugueses.

35

36

37 As jangadas, canoas, redes, batata doce e o beiju sdo herancgas indigenas.

38

39

40 Tomé de Sousa, 1° Governador Geral do Brasil, chegou na Baia de Todos os Santos
em 29 de marco de 1549. Avance para a casa 49.

41

42 A cidade de Salvador foi fundada para ser a sede do Governo Geral.

43

44 Os africanos estdo sendo trazidos para Bahia e escravizados nos Engenhos de
agucar.

45

46 Tomé de Sousa trouxe as primeiras cabecas de gado para a Bahia e foram usadas
nos engenhos.

47 A criagdo de gado se extendeu para o interior da Bahia e se expandiu pelas
margens do Rio S3o Francisco. Pegue uma embarcacdo e avance para a proxima
casa.

1600

48

49

50 O algoddo e o fumo também foram cultivados na Bahia, mas ndo tinham o valor
comercial do agucar.

51 A bafa de Todos os Santos foi a capitania que recebeu o maior nimero de
africanos escravizados. Um grupo esta fugindo, avance 3 casas e leve-os até o
quilombo.

52

53 O forte de Nossa Senhora do Mont Serrat foi cenario de lutas e resisténcias
holandesas.

54

55 A capoeira chega a Bahia com os africanos vindos de Angola sendo proibida e

combatida violentamente no Brasil.
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56

1700

57 O cacau cultivado na Bahia trouxe muitas riquezas, mas exigiu a derrubada de
muitas arvores.

58 A escraviddo foi um grande desrespeito a vida e liberdade dos povos indigenas e
africanos. Em protesto deixe de jogar a proxima rodada.

59

60 A atual Basilica Santudrio do Senhor Bom do Bonfim foi construida para abrigar a
imagem do Senhor Bom Jesus do Bonfim, trazida de Lisboa em 1745.

61

62 Foi encontrado ouro em Jacobina, interior da Bahia. Avance uma casa e tente
achar ouro para comprar a liberdade de alguns escravos. Eles agradecerao.

63

64 Em 1763 Salvador deixou de ser a capital do Brasil que passa a ser o Rio de
Janeiro.

65

66 A Conjuragao Baiana foi um movimento a favor da independéncia do Brasil e da
republica como forma de governo.

1800

67

68 Na Bahia, a culinaria, instrumentos musicais como o berimbau e o tambor, assim
como o candomblé sdo herangas africanas.

69

70 Na Bahia estdo acontecendo muitas batalhas pela Independéncia do Brasil. Avance
duas casas e se aliste no batalhdo Voluntdrios do Principe.

71

72 A Batalha de Piraja foi a mais alta demonstracdo da resisténcia brasileira entre as
batalhas pela independéncia.

73

74 A maior heroina das lutas de independéncia do Brasil na Bahia, foi Maria Quitéria.
Avance duas casas e descubra mais sobre ela.

75

76 Maria Quitéria soube das noticias das lutas de independéncia e deixou a fazenda
do pai, com roupas de homem, para se alistar no batalhdo Voluntdrios do Principe.

77

78 Os portugueses se renderam e, na madrugada do dia 2 de julho de 1823
embarcaram de volta a Portugal. Avance duas casas e avise para a populagdo o
acontecido.

79

80 Com a vitéria do Exército e da Marinha do Brasil na Bahia, a separacdo politica do

Brasil e Portugal estava feita! A Bahia estd em festa!

Fonte: criacdo da autora.
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3.7.2 CARTAS DESAFIO

Os temas das cartas desafio, assim como a criacdo das perguntas e respostas, foram

realizadas simultaneamente ao conteudo do tabuleiro, sendo corrigidos pela professora

Lucia Maria Camargo Mota.

01

Resp.

02

Resp.

03

Resp.

04

Resp.

05

Resp.

06

Resp.

07

Resp.

08

Resp.

09

Resp.

10

Resp.

Tabela 4 - Perguntas e respostas das Cartas Desafio.

De qual pais partiu a expedi¢cdo de Cabral e onde desembarcou?
A expedicao partiu de Portugal e desembarcou no Brasil.
De que forma os indios baianos receberam a esquadra de Cabral?

Os indios do litoral baiano receberam bem a esquadra de Cabral e até
ajudaram os europeus a encontrar 4gua e alimento.

Quem extraia as arvores de Pau-Brasil em troca de quinquilharias como.
O indigena, ou indio.

Qual a utilidade do Pau-Brasil?

Extragéo da tinta avermelhada, que era usada para tingir tecidos.

Quem deu o nome “baia de Todos os Santos” para as terras da atual
Bahia?

Américo Vespucci.

Cite o nome de uma das Capitanias Hereditarias que ocupavam terras
do atual estado da Bahia.

Bahia de Todos os Santos, Ilhéus, Porto Seguro, Paraguacu e Ilha de
Itaparica.

Existiam mais indios antes do descobrimento do Brasil ou nos dias
atuais?

Antes do descobrimento.

Quem foi o primeiro Governador Geral do Brasil?

Tomé de Sousa.

Qual foi a cidade fundada para sede do Governo Geral?
Salvador.

As primeiras cabecas de gado chegaram na Bahia em 1549 trazidas por
gual governador geral?

Tomé de Sousa, o primeiro governador geral do Brasil.
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11

Resp.

12

Resp.

13

Resp.

14

Resp.

15

Resp.

16

Resp.

17

Resp.

18

Resp.

19

Resp.

20

Resp.

21

Resp.

22

Resp.

23

Resp.

Como eram chamados os navios que transportavam os africanos para o
Brasil?

Navios negreiros.

Quando os escravizados se rebelavam para onde eles geralmente
fugiam?

Os escravos que fugiam, geralmente, iam para os quilombos.
O que diferenciava os malés dos outros escravizados?
Os malés sabiam ler em &rabe e eram muculmanos.

Em que dia é celebrada a Independéncia da Bahia?

2 de julho.

O samba de roda e a capoeira sdo herangas de que povo?
O samba de roda e a capoeira séo heranca do povo africano.

Que movimento, liderado por Francisco Sabino, tinha como objetivo
formar uma republica na Bahia até a maioridade de Pedro de Alcantara?

A Sabinada.
Qual era o objetivo da construcdo dos fortes da Bahia?
Proteger o territério baiano de possiveis invasdes.

Qual o nome da maior heroina das lutas pelaindependéncia do Brasil na
Bahia?

Maria Quitéria.
Quem sdao os inventores do trio elétrico?
Adolfo Anténio do Nascimento (Dodd) e Osmar Alvares Macedo (Osmar).

Que mercado de Salvador, localizado no Comércio € um dos pontos
turisticos mais conhecidos da cidade?

Mercado modelo.

Qual o nome do elevador que é um ponto turistico muito conhecido de
Salvador?

Elevador Lacerda.

Qual é o rio que corta a Bahia e tem o nome de um santo?

Rio S&o Francisco.

Cante o refrdo de uma musica de algum artista baiano conhecido.

Resposta pessoal.
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24 Cite o nome de 3 artistas baianos.

Resp. Resposta pessoal.

Fonte: criacdo da autora.

Cada uma das 24 cartas desafio € composta por uma pergunta, uma resposta e uma
recompensa que varia de acordo com a complexidade da questdo. A intencdo deste
baralho € despertar no aluno a curiosidade sobre os temas abordados. Os desafios
funcionam da seguinte maneira: quando a pessoa que girou a roleta cai no comando
desafio, esta deve escolher, antes da pergunta ser lida, quem ir4 respondé-la. Se a
pessoa escolhida acertar a resposta, ganhara a recompensa descrita na carta, caso

nao acerte o jogador volta uma casa.

7z 7

Acertar as respostas € uma grande vantagem, mas errar ndo é uma grande
desvantagem. O fator sorte conta muito no jogo e é importante para ndo desestimular o
estudante, pois saber o assunto ndo deve definir quem vence, afinal o objetivo do

projeto é se divertir aprendendo.

A estética das cartas segue a linha da roleta e utiliza as mesmas cores e fonte. O

tamanho das cartas é de 5,5cm x 8 cm.

Figura 18 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos — Cartas Desafio.

Desbhavadeses

escobrindo a Bahia

De qual pais partiu a
expedicao de Cabral e onde
desembarcou?

Pergunta

Resposta:

A expedicdo partiu de Portugal - Resposta
e desembarcou no Brasil.

‘ \ ( ‘ ' Recomy a:al t Recompensa

Frente Verso

Fonte: criacdo da autora.
3.7.3 TABULEIRO

Definiu-se a quantidade de 80 casas que formam a passagem por onde 0s pedes

(personagens) avancam e atraves da pesquisa de similares e da pesquisa imagética a
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melhor op¢éo foi o caminho com curvas, pois além de poder criar espagos para as
ilustracdes ele pode abrigar uma grande quantidade de casas com tamanhos diferentes

e 0 texto segue uma orientagcéao confortavel aos jogadores.

Figura 19 - Identificag&o e desenvolvimento de partidos — Desenvolvimento do caminho.

Fonte: criacdo da autora.

O formato retangular do tabuleiro abriga perfeitamente todos os elementos que o
compde. Essa pe¢ca mede 80cm x 56,04cm, e através dos testes foi confirmado que

este é um tamanho confortavel ao uso dos jogadores.

A técnica utilizada para a criacao das ilustraces do tabuleiro foi a pintura digital. Todas
as ilustracdes, tanto os personagens, como a vegetacdo e construcbes foram
requisitados ao ilustrador através de reunifes e envio de referéncias imagéticas e

textuais.

As figuras 20, 21, 22 e 23 foram referéncias que ajudaram na construcao da estética do
jogo, os elementos destacados foram base para as primeiras ilustracdes que,
inicialmente, ndo pertenciam aos momentos histéricos como as arvores, animais

marinhos, montanhas, caravelas e algumas construcdes.
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Figura 20 — Identificacéo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para tabuleiro.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 21 — Identificacéo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para tabuleiro.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Figura 22 — Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para tabuleiro.

DO CACAU

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 23 - Identificagédo e desenvolvimento de partidos — Referéncias para ilustragdes base.

o2 a ® e

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Figura 24 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — llustracédo base finalizadas.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Criacéo do ilustrador.
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Na figura 24, estdo as ilustracdes base para o tabuleiro finalizadas, que ajudaram a
definir o espago que teriamos para a representacdo dos momentos historicos no
tabuleiro. Os momentos histéricos foram definidos a partir dos temas do tabuleiro ja
citados e comecam com a chegada dos portugueses, extragcdo do pau-brasil, a
chegada de Tomé de Sousa, a construgdo de Salvador, o cultivo da cana com a
criagdo de engenhos, a escravidao e a fuga para os quilombos, até as batalhas pela

Independéncia do Brasil na Bahia e o 2 de julho.

Foram escolhidas as ilustrac6es que deveriam ser feitas para cada momento histérico e
em sequéncia foi enviada uma lista com todos os elementos a serem executados pelo
ilustrador junto as referéncias imagéticas que podem ser vistas nas figuras 25, 27, 28,
30, 32, 33 e 35.

Figura 25 - Identificagédo e desenvolvimento de partidos —Referéncias para ilustragées da

chegada dos portugueses na Bahia.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Na figura 26, estdo as imagens referentes a chegada dos portugueses, e foi definido
que seriam feitos personagens que representassem o povo indigena antes da chegada

dos lusitanos e que alguns deles ja estariam avistando as caravelas.

Figura 26 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — llustragbes da chegada dos

portugueses na Bahia.

Fonte: criacéo do ilustrador.

Figura 27 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos —Referéncias para ilustragdes historicas.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 28 - Identificacdo e desenvolvimento do partido grafico— Referéncias para ilustracdes histdricas.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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A chegada de Tomé de Sousa como primeiro Governador Geral teve como um dos

objetivos a criacdo da sede do governo geral, que resultou na constru¢ao de Salvador,

representada pelos elementos na figura 29.

Figura 29 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos gréficos - llustracdes da chegada de

Tomé de Sousa e construcdo de Salvador.

Fonte: Criagcéo do ilustrador

Figura 30 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos graficos— Referéncias para ilustracdes histéricas.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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A producéo de acucar foi uma importante atividade econémica do estado da Bahia e foi
desenvolvida nos engenhos, que sao representados no tabuleiro pelos elementos na

figura 31.

Figura 31 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos — llustragéo do engenho de acgucar.

Fonte: criacéo do ilustrador.

Figura 32 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos graficos—Referéncias para ilustracdes historicas.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Os quilombos eram locais para onde 0s negros escravizados iam para fugir da
escravidao e estdo representados no tabuleiro pelas ilustragdes da figura 34, assim
como uma das diversas influéncia africanas, a capoeira também faz parte do contetdo

do jogo.

Figura 33 - Identificagdo e desenvolvimento de partidos graficos— Referéncias para ilustracdes historicas.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 34 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos graficos— llustragéo dos quilombos.

Fonte: criacao do ilustrador.
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Figura 35 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos graficos—Referéncias para ilustragdes historicas.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Outro fato histoérico comemorado até hoje € a Independéncia do Brasil na Bahia, o 2 de
julho, que é o ultimo tema do tabuleiro. As lutas deste periodo sé@o representadas pelos
elementos da figura 36 entre elas esta Maria Quitéria, que representa as muitas

personalidades que fizeram deste momento histérico. Na figura 37 corresponde as
comemoracdes do 2 de julho.
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Figura 36 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos graficos— llustragéo das lutas da Independéncia.

Fonte: criagcéo do ilustrador.

Figura 37 - Identificac@o e desenvolvimento de partidos — llustracéo das comemorag¢8es do 2 de julho.

Fonte: criacéo do ilustrador.
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Figura 38 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Tabuleiro final.

Fonte: criacdo da autora.
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3.7.4 ROLETA

Como podemos ver na figura 39, muitos jogos destinados para criangas a partir dos 6
anos de idade utilizam roletas como uma de suas pecas. Um destes jogos € o Pie
Face, ganhador do Prémio Toty! 2016 de melhor jogo do ano. Através da pesquisa
imagética, coleta de dados e pesquisa de similares, a roleta foi a melhor opgéo para o
objetivo do game. A peca é de facil manuseio, o que também pode ser visto na
utilizacado de dados ou cartas, mas também tem a possibilidade de haver mais de seis
comandos e, como 0 jogo tem o intuito de ser utilizado em ambientes escolares, como
a sala de aula, e geralmente existem muitas criancas circulando e a probabilidade de
se perder uma peca, como o dado que € jogado sobre o tabuleiro, ou uma carta é

maior que a de uma roleta.

Figura 39 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para roleta.
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Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Na figura 40, temos algumas imagens utilizadas na criacdo da estética da roleta, peca
gue determina para onde os jogadores devem percorrer, 0 que criou uma ligagdo com a

ideia de utilizar a bussola e a rosa dos ventos como referéncia. Desde as primeiras

1 O Prémio TOTY, realizado nos EUA, escolhe os melhores brinquedos do ano, através da votagdo de
consumidores, jornalistas, blogueiros, porta-vozes de midia comercial, académicos, inventores / designers e por
membros da Associacdo da Industria de Brinquedos. Esta premiacdo é popularmente conhecida como o “Oscar” da
industria de brinquedos, devido a sua relevancia no mercado americano.
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pesquisas sobre mapas antigos, ficou claro que estes elementos, assim como 0s
mapas sdo, simbolos das navegacoes.

Figura 40 - Identificacéo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para roleta.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Existem oito comandos na roleta, sédo eles: Ande 1, 2, 3, 4, 5, 6 casas, desafio e passe
na frente de todos. Nos testes nao houve dificuldade dos alunos com o manuseio desta

ferramenta.

Figura 41 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos — Desenvolvimento da roleta final.

Fonte: criacdo da autora.
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3.7.5 PERSONAGENS

Os livros didaticos utilizados na criacdo de conteddo, assim como os “Marcos de
Aprendizagem” das escolas municipais de Salvador, deixam claro que nas séries a que
se destina o seguinte projeto ha um foco na formacdo do povo brasileiro e,
consequentemente, no povo baiano que é resultado da miscigenacdo de trés povos,
inicialmente, que sdo os Indigenas, os lusitanos e africanos, no livro Segredos da Bahia

um texto define bem este tema:

O Brasil € um pais afro-luso-americano. Americano, evidentemente, por sua
situacéo geografica e sua populagéo indigena; lusitano, por ter sido colonizado
por portugueses; e africano, ndo s6 porque a nagao brasileira foi formada pelo
trabalho dos negros escravos como também porque eles constituiram
historicamente o elemento da populagdo mais denso nas grandes e pequenas
cidades, nas plantacdes e nos setores de extragcdo mineral, elemento-base a
partir do qual se multiplicou a populag&o no Brasil, profundamente marcada por
seus costumes, sua religido e suas tradi¢oes.

(Juana Elbein dos SANTOS, Os Nagb e a morte, p. 26.)

A partir destas informacfes, foram definidas caracteristicas fisicas dos personagens,
gue podem ser utilizados pelos proprios professores para falar sobre a miscigenacéao.
Outro dado levado em consideracgao foi do IBGE 2010, comprovando que no estado da
Bahia as pessoas do sexo feminino sédo maioria, por isso trés personagens femininos e

2 masculinos.

Figura 42 - Identificagédo e desenvolvimento de partidos — IBGE 2010.

Fonte: IBGE, Censo Demogréafico 2010.

Fonte: Site IBGE
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A personalidade foi definida através do contato diario com alunos do Colégio S&o José,
0 que também ajudou na construcdo das posturas, vestimentas, acessorios e

expressoes faciais.

Figura 43 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para personagem Zaki.

4

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 44 - Identificagdo e desenvolvimento de partidos — Processo de criagdo — Zaki.

.
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Adaptado pela autora Fonte: criacdo do ilustrador.
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Figura 45 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para personagem Bela.

Adaptado pela autora Fonte: criagcdo do ilustrador.

Figura 46 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Processo de criagdo — Bela.

Adaptado pela autora Fonte: criacdo do ilustrador.
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Figura 47 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para personagem Lis.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 48 - Identificagédo e desenvolvimento de partidos — Processo de criagdo — Lis.

Adaptado pela autora Fonte: criacdo do ilustrador.

59



Figura 49 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para personagem Daniel.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 50 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Processo de criacdo — Daniel.

Adaptado pela autora Fonte: criacdo do ilustrador.

60



Figura 51 -ldentificacdo e desenvolvimento de partidos — Referéncia para personagem Moema.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 52 - Identificag&o e desenvolvimento de partidos — Processo de criagdo — Moema.

Adaptado pela autora Fonte: criacdo do ilustrador.

Figura 53 - Identificagdo e desenvolvimento de partidos — Personagens finalizados.

Adaptado pela autora Fonte: criacdo do ilustrador.
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3.7.6 CAIXA

A caixa do jogo foi desenvolvida através da pesquisa de similares.

Figura 54 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos — Referéncias de caixas.
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Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 55 - Identificagcéo e desenvolvimento de partidos — Referéncias de caixas

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.

Figura 56 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos - Referéncia para corte e dobra.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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A caixa do jogo Imagem e Acado Junior foi referéncia técnica para a definicdo das

dobras e corte da caixa do jogo “Desbravadores: descobrindo a Bahia”.

Figura 57 - Identificagéo e desenvolvimento de partidos — Planificagéo da caixa.
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Fonte: criacdo da autora.

Figura 58 - Identificagédo e desenvolvimento de partidos — Referéncias de berco para a caixa.

Imagem modificada pela autora. Fonte: Internet.
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Figura 59 - Identificacdo e desenvolvimento de partidos — Planificacdo do berco da caixa.

Fonte: criacdo da autora.
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3.8 MODELAGEM E CONFECCAO DE PROTOTIPOS
Protétipo 1

O primeiro protétipo foi utilizado no teste inicial:
Tabuleiro: Papel sulfite 90g, impresséao jato de tinta.
Personagens: Papel vergé 180g, impressao jato de tinta.

Cartas desafio e ficha de respostas: Papel vergé 180, impressao jato de tinta.

Roleta: Papel sulfite 90g, adesivado a recorte de papelédo, laminacédo com brilho.

Figura 60 — Modelagem e confecgéo de protoétipos — Prototipo 1.

Fonte: criacdo da autora.
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Prototipo 2
Protétipo utilizado no segundo teste:
Tabuleiro: Papel sulfite 90g, impresséao laser, colado em papel Parana 0,2cm.

Personagens: Papel vergé 180g, impressao laser, laminacdo com brilho.

Roleta: Papel sulfite 90g, adesivado a recorte de papelado, laminagéo com brilho.

Figura 61 — Modelagem e confecgéo de prototipos — Protétipo 2.

Fonte: criacdo da autora.
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Prototipo 3
Protétipo criado para definir dobras e cortes do tabuleiro.
Dimensobes: 29,7 cm X 21 cm

Material: Papel sulfite 90g, impressao laser, colado sobre papel Parana 0,2cm,

laminag&o com brilho.

Figura 62 - Modelagem e confeccao de protétipos — Prot6tipo de dobra e corte do tabuleiro.

Fonte: criacdo da autora.
3.9 TESTES E ALTERNATIVAS

Teste 1

O teste 1 foi realizado com um protétipo de baixa complexidade, apenas com
ilustracdes de referéncia, com o conteudo antes da primeira correcdo, contendo 104
casas. O objetivo é testar a mecanica, a quantidade de casas e o comportamento dos
alunos em relacdo ao jogo, além da interacdo com as pecas reconhecendo as

modificacdes a serem feitas.
Procedimentos:
e Foram convidados cinco alunos do 5° ano, escolhidos pelas professoras.

¢ O teste foi realizado no horério de aula.
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O local escolhido para a realizacdo foi o laboratorio de informatica do colégio

S&o Joseé, por ser um local silencioso e espagoso.

e Foi explicado aos estudantes do que se tratava o jogo, deixando claro que eles

poderiam fazer sugestoes.
e As instrucdes foram explicadas.
e |nicio do jogo

Os alunos escolheram entre si quem comecaria e, pela sequéncia em que estavam
sentados, definiram a ordem das jogadas. Escolheram seus personagens e 0s
posicionaram no inicio do jogo. Eles utilizaram a roleta e as cartas desafio e a duragéo
total do jogo foi 40min. E importante ressaltar que os estudantes tiveram o

acompanhamento de adultos, mas que nao houve interferéncia no andamento do jogo.

Figura 63 — Testes de alternativas — Teste 1

Fonte: material da autora.

Observacgdes:

e Foi realizada a explicacdo da tematica o jogo e informado que nao seria

necessario saber o conteudo para utiliza-lo, o intuito é que fosse divertido. A
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postura do educador e como este apresenta 0 material incentivam o estudante a

participar da atividade.

Os alunos criaram regras préoprias para o melhor andamento do jogo.
Escolheram quem comecaria levando em consideracdo a sequéncia em que
estavam sentados ao redor do tabuleiro, definiram que a pessoa girasse a roleta
teria que mostrar para outro participante onde a seta parou e que ndo poderiam
dar toques leves na roleta.

Os pedes deste prototipo ficaram muito leves e cairam bastante.

O caminho por onde os personagens avangavam estava muito longo e algumas

casas muito pequenas para que dois pedes ficassem juntos.
Os comandos da roleta como “Volte 1 casa” deixam o jogo mais leno.

Nesse teste as regras das cartas desafio foram: quem girasse a roleta e caisse
no comando desafio deveria desafiar outro jogador a responder também, os dois
respondiam e quem acertasse andava duas casas. A recompensa foi muito
pouca e seria mais interessante ao jogador se, como “prémio” por ter acertado,
andassem muitas casas. Outra questdo é que eles se interessavam mais em

escolher quem desafiariam do que em responder.

Mesmo tendo uma duracdo de 40 min, ou estudantes se mantiveram
interessados no jogo e, em nenhum momento, deram a entender que prefeririam

estar nos com putadores.

As observagOes que foram feitas séo: algumas casas devem fazer o jogador
voltar ao inicio e, na roleta, seria interessante que tivesse o comando “passe na

frente de todos”.

Ao final do jogo, foi esclarecido que aquele material era um protétipo e que o
jogo passaria por atualizacfes. Os estudantes demonstraram muito interesse em
brincar com o jogo final, inclusive perguntando sobre que alteracées seriam

feitas.
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Alteracdes

e Os personagens que sao os pedes do jogo devem ser construidos com um

material que possibilite maior estabilidade.

e ApOs a 12 correcao feita pela professora de historia Lucia Camargo, foram

retiradas 24 casas.

e Foi construido outro caminho com casas maiores e com tamanhos mais

semelhantes.

e A roleta ganhou comandos “Passe na frente de todos”. O comando volte 1 casa

foi retirado.

e As cartas desafio possuem novas regras, sdo elas: a pessoa que girou a roleta
deve escolher, antes da pergunta ser lida, quem ir4 respondé-la. Se a pessoa
escolhida acertar a resposta, ganhara a recompensa descrita na carta, caso nao
acerte o jogador volta uma casa. As recompensas vao de 5 a 10 casas, variando

de acordo com a complexidade da pergunta.

e As observacdes dos estudantes foram aplicadas.

Teste 2

O teste 2 foi realizado com um protétipo de média complexidade, usando as ilustracdes
basicas no tabuleiro, com o conteudo finalizado, contendo 80 casas, com o objetivo de
testar as mudancas realizadas a partir do primeiro teste e o comportamento dos alunos

com idade menor, reconhecendo as modificacdes a serem feitas.
Procedimentos:
e Foram convidados cinco alunos do 4° ano, escolhidos pelas professoras.
o O teste foi realizado no horario de aula.

e O local escolhido para a realizacao foi o laboratorio de informatica do colégio

Sao José, por ser um local silencioso e espacoso.

e Foi explicado aos estudantes do que se tratava o jogo, deixando claro que eles
poderiam fazer sugestoes.
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e As instrugdes foram explicadas.
e Inicio do jogo

Os alunos escolheram entre si ordem das jogadas, mas inicialmente ndo seguiram a
sequéncia em que estavam sentados. Ao perceber que houve certa confusdo no
andamento do jogo, os estudantes decidiram se reorganizar de acordo com a ordem.
Escolheram seus personagens e 0s posicionaram no inicio do jogo. Nao foram usadas
as cartas desafio para observar a utilizacado do jogo por alunos que néo tinham muito
conhecimento do assunto abordado. A duracdo do jogo foi de 25min. E importante
ressaltar que os estudantes tiveram o acompanhamento de adultos, mas que né&o

houve interferéncia no andamento do jogo.

Figura 64 — Testes de alternativas — Teste 2

Fonte: material da autora.

Observacdes

e O comportamento dos alunos do 5° e 4° ano néo teve uma grande diferenca. A
Unica observacéo € que o grupo do 4° ano se manteve mais atento ao jogo por

ter uma durag&o menor.
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e« Nao houve dificuldade no uso da roleta, mas foi observado que os comandos

“‘passe a vez” e “gire novamente” atrasam o andamento do jogo.
e Os pedes ficaram estaveis.

e O comando “passe na frente de todos” dinamiza a partida fazendo com que o

jogador néo perca o estimulo de vencer.

e Os alunos nédo tiveram dificuldade em jogar mesmo sem conhecer todo o
conteudo do jogo, reconhecendo no tabuleiro o que a professora ja havia

ensinado.
e Os estudantes demonstraram interesse no jogo final.
Alteracdes

e Acrescentar as ilustracbes histéricas fard com que os estudantes entendam

melhor a linha cronoldgica de acontecimentos.

e Tirar os comandos passe a vez e gire novamente

3.10 AVALIACAO DO PARTIDO GRAFICO

O conteudo passou por duas correcdes pela professora de histéria do Colégio Séo
José Lucia Maria Camargo Mota. Inicialmente, os temas representados no tabuleiro
comecavam na pré-historia indo até 1950 com a criacdo do trio elétrico. Na primeira
correcdo, foi definido que comecaria em 1500 e finalizaria em 2 de julho. O jogo
diminuiu para 80 casas. Na segunda correcdo, s6 uma pergunta desafio foi retirada e
foram feitas apenas pequenas modificacdes nos textos do tabuleiro. Através da
avaliacao dos testes, foram feitas alteragdes citadas anteriormente.

Com as modificacdes todas as pecas cumprem as funcdes determinadas, o tempo total
de jogo ficou entre 25 e 30 minutos, os estudantes interagem de forma positiva,

atingindo o objetivo de criar um momento de aprendizado leve e divertido.
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3.11 DETALHAMENTO TECNICO DAS SOLUCOES PARA EFEITO DE PRODUGCAO

Figura 65 —Detalhamento técnico das solu¢des para efeito de producao — Medidas do tabuleiro.

| 80cm |

56,04

Fonte: criacdo da autora.

Figura 66 - Detalhamento técnico das solugfes para efeito de produgdo — Dobra e corte do tabuleiro.
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Fonte: criacdo da autora.
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Figura 67 - Detalhamento técnico das solucdes para efeito de producédo — Medidas da roleta.

Fonte: criacdo da autora.

Figura 68 - Detalhamento técnico das solugGes para efeito de produgdo — Medidas das cartas Desafio.

Desbravadetes

Descobrindo a Bahia
carta

Desafio

"M

Desafio:

De qual pais partiua
expedicao de Cabral e onde
desembarcou?

Resposta:

A expedicao partiu de Portugal
e desembarcou no Brasil.

Recompensa: ande 5 casas

8,0cm

55cm

Fonte: criacdo da autora.
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Figura 69 - Detalhamento técnico das solucdes para efeito de producdo — Medidas dos

pedes/personagens.

9,2cm 8,4cm

Fonte: criacdo da autora.

Figura 70 - Detalhamento técnico das solucdes para efeito de producdo — Medidas dos

pebes/personagens.

10,4 cm
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Fonte: criacdo da autora.
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Figura 71 - Detalhamento técnico das solugfes para efeito de producéo — Planificacdo da caixa.
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Fonte: criacdo da autora.

Figura 72 - Detalhamento técnico das solu¢des para efeito de producéo — Dobra e corte e
medidas da caixa.
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Fonte: criacdo da autora.



Figura 73 - Detalhamento técnico das solugdes para efeito de producao — planificagdo do berco da caixa.

Fonte: criacdo da autora.

Figura 74 — Detalhamento técnico das solu¢des para efeito de producédo — Dobra e corte do berco.
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Fonte: cria¢
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3.12 ESPECIFICAGAO DOS PROCESSOS PRODUTIVOS

1.
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Envio dos arquivos para impressao.

Impresséo offset.

Plotagem do tabuleiro em papel couché 120g.

Laminacao fosca da plotagem do tabuleiro.

Corte do papel parana.

Colagem do tabuleiro em papel parana.

Colagem do adesivo impresso da tampa e fundo da caixa em papel.
Plotagem do berco em papel couché 120g.

Recortes e dobras dos materiais da caixa.

. Colagem do berco na parte interna da caixa.

. Criacéo das divisorias do berco da caixa.

. Impresséo da roleta em papel couché 120g.

. Recorte da impresséo da roleta e do papel parana.

. Colagem da roleta em papel parana.

. Encaixe do pino da roleta.

. Impresséo em papel supremo duplex 280g e recorte das cartas desafio.
. Impresséo dos personagens em papel cartdo, 350g

. Recorte e colagem da impresséo dos personagens.

. Encaixe do suporte dos personagens.
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3.13 APRESENTACAO DA PROPOSTA

Figura 75 — Apresentacao da proposta — Protétipo final.
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Fonte: criagdo da autora.

4.0 CONSIDERACOES FINAIS

Apés a realizacdo das etapas de pesquisa, criacdo, verificacdo e aperfeicoamento, o
Trabalho de Conclusdo de Curso “Desbravadores: descobrindo a Bahia” atinge seu
proposito de material complementar para o auxilio de professores na criacdo de aulas
diferenciadas, sobre a Histéria da Bahia, para estudantes do 4° e 5° ano do Ensino

Fundamental I.

Ficou claro ao longo da construgdo do projeto que recursos pedagogicos criam
momentos de aprendizagem agradaveis aos aprendizes e que os materiais analégicos
sdo meios democraticos potenciais para a criacdo deste tipo de material. A importancia
de abordar temas que envolvam os alunos e tenham associa¢cdo com sua realidade faz

com que o estudante se interesse ainda mais este tipo de recurso.

O projeto ndo se encerra aqui. Etapas como a avaliacdo de custos e possiveis

adaptacdes para a confeccdo em média/grande escala seréo realizadas ap0s o término
79



deste trabalho. Outro desdobramento interessante é a possivel utilizacdo da realidade
aumentada, que € a insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada ao
usuario em tempo real com o apoio de algum dispositivo tecnolégico, usando a
interface do ambiente real, adaptada para visualizar e manipular os objetos reais e
virtuais. O game podera ser visto em 3D, a ideia € de que seja semelhante aos livros
pop up, caracterizados por suas dobraduras que montam personagens e cenarios ao

leitor virar as paginas, como na figura 76.

Figura 75 — Consideragdes finais — Realidade aumentada.

Adaptado pela autora. Fonte: internet.

Figura 76 — Consideracdes finais — Livros pop up.

Adaptado pela autora. Fonte: internet.

O objetivo destes desdobramentos ndo € que os meios digitais interfiram na mecanica

do jogo, mas incentivar a utilizagdo deste em escolas com apelo tecnolégico.
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Com a realizagdo deste projeto, foi possivel entender a complexidade do
desenvolvimento de games. Existe muita pesquisa e a criacdo de uma boa equipe de

producado ajuda muito no planejamento e execucao deste tipo de recurso.

As préximas etapas envolvem a definicdo mais precisa dos requisitos de producdo para
média e larga escala e a busca de editais publicos que patrocinem e confeccao deste

projeto.

Ao fim do processo, conclui-se que o jogo “Desbravadores: descobrindo a Bahia” pode
se tornar uma ferramenta fundamental e eficaz no aprendizado da Historia da Bahia
para o publico pretendido. Além disso, a pesquisa serve de base para a construcdo de
outros jogos que utilizem outros conteudos obrigatérios em outras areas de ensino.
Este, sem duvida, serd um legado para o ensino e desenvolvimento de recursos

didaticos em sala de aula.
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6.0 APENDICES

APENDICE A — Tendéncia Pedagdgica liberal tradicional

Tendéncia liberal tradicional

Papel da escola

A atuacdo da escola consiste na preparacdo intelectual e moral dos alunos
para assumir sua posicdo na sociedade. O compromisso da escola é com a

cultura, os problemas sociais pertencem a sociedade. Os estudantes menos
capazes devem se esforgar para se igualar aos mais capazes.

Conteuldos de

OS conteudos sao divididos em matérias determinadas pela sociedade e

ensino ordenadas na legislagdo.
Métodos de Baseiam-se na exposicdo verbal da matéria e/ou demonstracdo enfatizando a
ensino repeticdo de conceitos ou férmulas e a memorizacdo visando disciplinar a

mente e formar habitos.

Relacionamento
professor-aluno

O professor é a autoridade que transmite o contetdo na forma de verdade
a ser absorvida pelos estudantes que devem manter a atencdo e o silencia.

Pressupostos de
aprendizagem

Acredita-se que o processo de aprendizagem do aluno é semelhante ao
adulto, apenas menos desenvolvida, sendo receptiva e mecanica. Ocorre
frequentemente o uso da coacdo. A avaliacdo se da por verificacdes de curto
prazo (interrogatdrios, orais, exercicios de casa) e de prazo mais longo (provas
escritas, trabalhos de casa).

Manifestacdes da
pratica escolar

A pedagogia liberal tradicional é viva e atuante, se aproximando mais do
modelo de escola predominante em nossa histdria educacional.

Adaptado pela autora. Fonte: (LIBANEO, 2006.).
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APENDICE B — Tendéncia Pedagdgica liberal renovada progressivista.

Tendéncia liberal renovada progressivista

Papel da escola

A finalidade da escola é adequar as necessidades individuais ao meio social,
através de experiéncias que devem satisfazer os interesses do aluno e as
exigéncias sociais permitindo ao estudante educar-se, levando em
consideracdo 0s aspectos cognitivos e sociais.

Conteudos de

Os processos mentais e habilidades cognitivas sdo mais importantes do que

ensino os conteudos organizados racionalmente. O processo de aquisicdo do saber
tem mais valor do que o saber propriamente dito.
Métodos de Os métodos variam de acordo com as escolas ativas ou novas (Dewey,
ensino Montessori, De-croly, Cousinet e outros), mas partes de atividades

adequadas a natureza do aluno e as etapas do seu desenvolvimento. A
maioria delas acentua a importancia do trabalho em grupo como condicdo
bdsica do desenvolvimento mental. A ideia de “aprender fazendo” esta
sempre presente.

Relacionamento
professor-aluno

O professor deve auxiliar o desenvolvimento livre e espontaneo da crianca,
intervindo somente para dar forma ao raciocinio dela. A disciplina é
baseada na convivéncia grupal instaurando uma “vivéncia democratica”
gue, desperte no estudante conceitos como a solidariedade, participacdo e
respeito as regras do grupo, fatores importantes para a vida em sociedade.

Pressupostos de
aprendizagem

A motivacdo depende da forca de estimulacdo do problema e das
disposicdes internas e interesses do aluno. Assim, aprender se torna uma
atividade de descoberta, € uma autoaprendizagem, sendo o ambiente
apenas o meio estimulador. A avaliacdo é fluida e tenta ser eficaz a medida
gue os esforcos e os éxitos sdo pronta e explicitamente reconhecidos pelo
professor.

Manifestacdes da
pratica escolar

Os principios desta pedagogia sao difundidos nos cursos de licenciatura e
muitos professores sofrem sua influéncia, mas sua aplicacdo é reduzida ndo
somente por faltar de condicdes objetivas como também porque se choca
com uma pratica pedagdgica basicamente tradicional. Alguns métodos, como
o Montessori, de Decroly e Dewey sdo adotados em escolas particulares.
Outras denominadas “experimentais”, as “escolas comunitarias” e mais
remotamente (década de 60) a "escola secundaria moderna", na versdo
difundida por Lauro de Oliveira Lima utilizam esta tendéncia. O ensino
baseado na psicologia genética de Piaget tem larga aceitacdo na educacdo
pré-escolar.

Adaptado pela autora. Fonte: (LIBANEO, 2006.).
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APENDICE C - Tendéncia Pedagogica liberal renovada nao-diretiva

Tendéncia liberal renovada nao-diretiva

Papel da escola

Acentua-se nesta tendéncia o papel da escola na formacdo de atitudes,
razdo pela qual deve estar mais preocupada com problemas psicolégicos do
gue com os pedagdgicos ou sociais. O resultado de uma boa educacdo é
muito semelhante ao de uma boa terapia.

Conteudos de

A énfase que esta tendéncia pde nos processos de desenvolvimento das

ensino relacdes e da comunicacdo torna secundaria a transmissdo de conteudo. Os
processos de ensino visam mais facilitar aos estudantes os meios para
buscarem por si mesmos 0s conhecimentos que, no entanto, sdo
dispensaveis.
Métodos de Os métodos usuais sdo dispensados, prevalecendo quase que
ensino exclusivamente o esforco do professor em desenvolver um estilo préprio

para facilitar a aprendizagem dos alunos. Assim, o objetivo do trabalho
escolar se esgota nos processos de melhor relacionamento interpessoal,
como condigdo para o crescimento pessoal.

Relacionamento
professor-aluno

A pedagogia ndo-diretiva prop&e uma educacdo centrada no aluno, visando
formar sua personalidade através da vivéncia de experiéncias significativas
gue Ihe permitam desenvolver caracteristicas inerentes a sua natureza.
“Ausentar-se” é a melhor forma de respeito e aceitacdo plena do aluno.
Toda intervengdo é ameacadora e inibidora da aprendizagem.

Pressupostos de
aprendizagem

A motivacdo aumenta, quando o sujeito desenvolve o sentimento de que é
capaz de agir em termos de atingir suas metas pessoais, isto é, desenvolve a
valorizacdo do "eu". O aprendizado se da pela relevancia do aprendido em
relacdo ao "eu", ou seja, o que ndo esta envolvido com o "eu" ndo é retido e
nem transferido.

Manifestacdes da
pratica escolar

Entre nds, o inspirador da pedagogia ndo-diretiva é C. Rogers, na verdade mais
um psicologo clinico que um educador. Suas ideias influenciam um nimero
expressivo de educadores e professores, principalmente orientadores
educacionais e psicélogos escolares que se dedicam ao aconselhamento. Mais
recentemente, podem-se citar também tendéncias inspiradas na escola de
Summerhill do educador inglés A. Neill.

Adaptado pela autora. Fonte: (LIBANEO, 2006.).
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APENDICE D — Tendéncia Pedagdgica liberal tecnicista

Tendéncia liberal tecnicista

Papel da escola

O interesse imediato da escola é o de produzir individuos "competentes” para o
mercado de trabalho, transmitindo, eficientemente, informac&es precisas,
objetivas e rdpidas. A pesquisa cientifica, a tecnologia educacional, a andlise
experimental do comportamento garante a objetividade da pratica escolar, uma
vez que os objetivos instrucionais (conteudos) resultam da aplicacdo de leis
naturais que independem dos que a conhecem ou executam.

Conteudos de
ensino

Sdo as informagdes, principios cientificos, leis etc., estabelecidos e ordenados
numa sequéncia légica e psicoldgica por especialistas. O material instrucional
encontra-se sistematizado nos manuais, nos livros didaticos, nos médulos de
ensino, nos dispositivos audiovisuais etc.

Métodos de ensino

Consistem nos procedimentos e técnicas necessarias ao arranjo e controle das
condi¢Bes ambientais que assegurem a transmissdo/recepcdo de informacdes. Se a
primeira tarefa do professor é modelar respostas apropriadas aos objetivos
instrucionais, a principal é conseguir o comportamento adequado pelo controle do
ensino; dai a importancia da tecnologia educacional. O essencial da tecnologia
educacional é a programacdo por passos sequenciais empregada na instrucdo
programada, nas técnicas de microensino, multimeios, mdédulos etc.

Relacionamento
professor-aluno

O professor é apenas um elo de ligacdo entre a verdade cientifica e o aluno,
cabendo-lhe empregar o sistema instrucional previsto. O aluno é um individuo
responsivo, ndo participa da elaboracdo do programa educacional. Ambos sdo
espectadores frente a verdade objetiva. A comunicacdo professor-aluno tem um
sentido exclusivamente técnico, que garantir a eficacia da transmissdo do
conhecimento.

Pressupostos de
aprendizagem

As teorias de aprendizagem que fundamentam a pedagogia tecnicista dizem que
aprender é uma questdo de modificagdo do desempenho: o bom ensino depende
de organizar eficientemente as condi¢Ges estimuladoras, de modo a que o aluno
saia da situacdo de aprendizagem diferente de como entrou. Ou seja, o ensino é
um processo de condicionamento através do uso de reforcamento das respostas
que se quer obter. Entre os autores que contribuem para os estudos de
aprendizagem destacam-se: Skinner, Gagné, Bloom e Mager.

Manifestacdes da
pratica escolar

A influéncia da pedagogia tecnicista remonta a 2° metade dos anos 50 Aplicada
mais efetivamente no final dos anos 60 com o objetivo de adequar o tema
educacional a orientacdo politico econémica do regime militar: inserir a escola nos
modelos de racionalizagdo do sistema de producdo capitalista. Entretanto, ndo ha
indicios seguros de que o professor da escola publica tenha assimilado a pedagogia
tecnicista.

Adaptado pela autora. Fonte: (LIBANEO, 2006.).
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APENDICE E — Tendéncia Pedagdgica progressista libertadora

Tendéncia progressista libertadora

Papel da escola

Ndo é proprio da pedagogia libertadora falar em ensino escolar, jd que sua marca é
a atuacdo "ndo-formal". Entretanto, professores e educadores engajados no ensino
escolar vém adotando pressupostos dessa pedagogia. Assim, quando se fala na
educacdo em geral, diz-se que ela é uma atividade onde professores e alunos,
mediatizados pela realidade que apreendem e da qual extraem o conteldo de
aprendizagem, atingem um nivel de consciéncia dessa mesma realidade, a fim de
nela atuarem, num sentido de transformacao social.

Conteudos de
ensino

Denominados "temas geradores", sdo extraidos da problematizacao da pratica de
vida dos educandos. Os conteldos tradicionais sdo recusados porque cada pessoa,
cada grupo envolvido na acdo pedagodgica dispde em si préprios, ainda que de
forma rudimentar, dos contelddos necessarios dos quais se parte. Em nenhum
momento o inspirador e mentor da pedagogia libertadora, Paulo Freire, deixa de
mencionar o carater essencialmente politico de sua pedagogia, o que, segundo
suas proprias palavras, impede que ela seja posta em pratica, em termos
sistematicos, nas instituicGes oficiais, antes da transformacédo da sociedade. Dai
porque sua atuacdo se dé mais a nivel da educacdo extraescolar. O que ndo tem
impedido, por outro lado, que seus pressupostos sejam adotados e aplicados por
numerosos professores.

Métodos de ensino

Assim sendo, a forma de trabalho educativo é o "grupo de discussdo”, a quem cabe
autogerir a aprendizagem, definindo o conteldo e a dindmica das atividades. O
professor € um animador que, por principio, deve "descer" ao nivel dos alunos,
adaptando-se as suas caracteristicas e ao desenvolvimento préprio de cada grupo.

Relacionamento
professor-aluno

No didlogo, como método basico, a relagdo é horizontal; onde educador e
educandos se posicionam como sujeitos do ato de conhecimento. O critério de
bom relacionamento é a total identificacdo com o povo, sem o que a relacdo
pedagdgica perde consisténcia.

Pressupostos de
aprendizagem

Aprende é um ato de conhecimento da realidade concreta, isto é, da situacdo real
vivida pelo educando, e s6 tem sentido se resulta de uma aproximacao critica
dessa realidade. O que é aprendido ndo decorre de uma imposicdo ou
memoriza¢do, mas do nivel critico de conhecimento, ao qual se chega pelo
processo de compreensdo, reflexdo e critica

Manifestacdes da
pratica escolar

A pedagogia libertadora tem como inspirador e divulgador Paulo Freire, que tem
aplicado suas ideias pessoalmente em diversos paises, primeiro no Chile, depois na
Africa. Entre nds, tem exercido uma influéncia expressiva nos movimentos
populares e sindicatos e, praticamente, se confunde com a maior parte das
experiéncias do que se denomina "educacdo popular". Embora as formulacdes
tedricas de Paulo Freire se restrinjam a educac¢do de adultos ou a educacdo
popular, em geral, muitos professores vém tentando coloca-las em pratica em
todos os graus de ensino formal.

Adaptado pela autora. Fonte: (LIBANEO, 2006.).
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APENDICE F — Tendéncia Pedagdgica progressista libertaria

Tendéncia progressista libertéria

Papel da escola

A pedagogia libertaria, na sua modalidade mais conhecida entre nds, a "pedagogia
institucional", pretende ser uma forma de resisténcia contra a burocracia como
instrumento da acdo; dominadora do Estado, que tudo controla. A ideia basica é
introduzir modificagdes institucionais, a partir dos niveis subalternos que, em
seguida vao “contaminando” todo sistema. A escola instituird, com base na
participacdo grupal, mecanismos institucionais de mudanca (assembleias,
conselhos, eleicBes, reunides, associacdes etc.), de tal forma que o aluno, uma vez
atuando nas instituicdes "externas"”, leve para | tudo o que aprendeu.

Conteldos de
ensino

As matérias sdo colocadas a disposi¢do do aluno, mas ndo sdo exigidas. Sdo um
instrumento a mais, porque importante é o conhecimento que resulta das
experiéncias vividas pelo grupo, especialmente a vivéncia de mecanismos de
participacdo critica. "Conhecimento" aqui ndo é a investigacdo cognitiva do real,
para extrair dele um sistema de representacdes mentais, mas a descoberta de
respostas as necessidades e as exigéncias da vida social. Assim, os contetdos
propriamente ditos sdo os que resultam de necessidades e interesses manifestos
pelo grupo e que ndo sdo, necessaria nem indispensavelmente, as matérias de
estudo.

Métodos de ensino

E na vivéncia grupal, na forma de autogest3o, que os alunos buscardo encontrar as
bases mais satisfatérias de sua propria “instituicdo”, gracas a sua propria iniciativa
e sem qualquer forma de poder.

Relacionamento
professor-aluno

Embora professor e aluno sejam desiguais e diferentes, nada impede que o
professor se ponha a servico do aluno, sem impor suas concepcdes e ideias, sem
transformar o aluno em "objeto". O professor é um orientador e um catalisador,
ele se mistura ao grupo para uma reflexdo em comum. Ao professor cabe a fungdo
de "conselheiro" e outras vezes, de instrutor-monitor a disposicdo do grupo. Em
nenhum momento esses papéis do professor se confundem com o de "modelo",
pois a pedagogia libertaria recusa qualquer forma de poder ou autoridade.

Pressupostos de
aprendizagem

A énfase na aprendizagem informal, via grupo, e a negacdo de toda forma de
repressao visam favorecer o desenvolvimento de pessoas mais livres. A motivacdo
estd, portanto, no interesse em crescer dentro da vivéncia grupal, pois supde-se
que o grupo devolva a cada um de seus membros a satisfacdo de suas aspira¢des e
necessidades. O critério de relevancia do saber sistematizado é seu possivel uso
pratico. Por isso mesmo, ndo faz sentido qualquer tentativa de avaliacdo da
aprendizagem, ao menos em termos de conteldo.

Outras tendéncias
pedagdgicas
correlatas

A pedagogia libertaria abrange quase todas as tendéncias antiautoritarias em
educacdo, entre elas, a anarquista, a psicanalista, a dos socidlogos, e também a dos
professores progressistas. Particularmente significativo é o trabalho de C. Freinet,
qgue tem sido muito estudado entre nds, existindo inclusive algumas escolas
aplicando seu método.

Adaptado pela autora. Fonte: (LIBANEO, 2006.).
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APENDICE G - Tendéncia Pedagdgica progressista “critico-social dos conteudos”

Tendéncia progressista "critico-social dos contetados"

Papel da escola

Em sintese, a atuacdo da escola consiste na preparacao do aluno para o mundo
adulto e suas contradicBes, fornecendo-lhe um instrumental, por meio da
aquisicdo de conteudos e da socializagdo, para uma participacdo organizada e ativa
na democratizagado da sociedade. A difusdo de conteldos é a tarefa primordial.
Ndo conteldos abstratos, mas vivos, concretos e, portanto, indissocidveis das
realidades sociais.

Conteudos de
ensino

Ndo basta que os conteddos sejam apenas ensinados, ainda que bem ensinados; é
preciso que se liguem, de forma indissociavel, a sua significacdo humana e social.
Essa maneira de conceber os contelddos do saber ndo estabelece oposicdo entre
cultura erudita e cultura popular, ou espontanea, mas uma relacdo de
continuidade em que, progressivamente, se passa da experiéncia imediata e
desorganizada ao conhecimento sistematizado.

Métodos de ensino

A questdo dos métodos se subordina a dos conteldos: se o objetivo é privilegiar a
aquisicdo do saber, e de um saber vinculado as realidades sociais, é preciso que 0s
métodos favorecam a correspondéncia dos contelldos com os interesses dos
alunos, e que estes possam reconhecer nos conteldos o auxilio ao seu esforco de
compreensdo da realidade (pratica social).

Relacionamento
professor-aluno

O conhecimento resulta de trocas que se estabelecem na interagdo entre o meio
(natural, social, cultural) e o sujeito, sendo o professor o mediador. O papel de
mediacdo exercido em torno da analise dos conteldos exclui a ndo-diretividade
como forma de orientacdo do trabalho escolar, porque o didlogo adulto-aluno é
desigual.

Pressupostos de
aprendizagem

Por um esforco préprio, o aluno; se reconhece nos conteldos e modelos sociais
apresentados pelo professor; assim, pode ampliar sua prépria experiéncia. O
conhecimento novo se apoia numa estrutura cognitiva ja existente, ou o professor
prové a estrutura de que o aluno ainda ndo disp&e. O trabalho escolar precisa ser
avaliado, ndo como julgamento definitivo e dogmatico do professor, mas como
uma comprovacao para o aluno do seu progresso em direcdo a no¢des mais
sistematizadas.

Manifestacdes na
pratica escolar

Entre os autores atuais citamos B. Charlot, Suchodolski, Manacorda e, de maneira
especial, G. Skyders, além dos autores brasileiros que vém desenvolvendo
investigacOes relevantes, destacando-se Dermeval Saviani. Representam também
as propostas apresentadas os inumeros professores da rede escolar publica que se
ocupam, competentemente, de uma pedagogia de contetdos articulada com a
adocdo de métodos que garantam a participacdo do aluno que, muitas vezes sem
saber, avancam na democratizacdo efetiva do ensino para as camadas populares.

Adaptado pela autora. Fonte: (LIBANEO, 2006.).
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7.0 ANEXOS

ANEXO A - Habilidades da disciplina de histéria, 4° e 5° ano do Ensino Fundamental. SMEC.

: « A ARG D L TGS e LS
ABILIDADI ‘Diag. oy s
H ILIDADES 9:~Sem..~$em.
4H1 DESLOCAMENTO POPULACIONAL
Identifica a origem geogréfica e cultural de seus familiares.
4H2 Compara a historia da sua comunidade, relacionando as razdes e trajetérias do deslocamento e
fixagdo.
4H3 Constrél trajetérias dos deslocamentos de sua familia e de outras familias de sua comunidade,
representando-as na linha do tempo.
4H4 Identifica as diferengas entre os grupos étnicos de sua comunidade, para o desenvolvimento cultural,
econdmico e social.
4HS5 Diferencia as culturas imigrantes presentes na comunidade, identificando os grupos étnicos.
5H1 Localiza em mapas as areas onde ha maior incidéncia do processo migratério.
5H2 Reconhece o contexto histérico das migracdes passageiras.
5H3 Diferencia elementos da cultura do migrante nas regides por onde passa, dos elementos proprios da
cultura local.
5H4 Descreve e representa através de desenho o trajeto de alguns povos migrantes.
5H5 Localiza em mapas o continente africano.
5H6 Identifica a formag&o e os costumes do povo africano.
5H7 Analisa a forma como os africanos se organizavam para produzir, festejar, celebrar, comer, morrer,
remetendo-se as ancestralidades.
5H8 Analisa os fatores que ocasionaram o deslocamento da populag&o africana para o territorio brasileiro.
5H9 Relaciona a histéria da cultura africana com a formagao do povo brasileiro (aspectos étnicos, sociais,
culturais e econémicos).
Identifica a origem da populagéo que compde a populagéo local, enfatizando o contexto histérico de
5H10 fixagéo no local e suas motivagdes.
Contextualiza o processo de deslocamento dos grupos de imigrantes (europeus e asiaticos nos
5H11 séculos XIX e XX), seu modo de vida, motivo do deslocamento e insergéo nas atividades econdmicas
nacionais.
4H1 ORGANIZAGOES E LUTAS DE GRUPOS SOCIAIS E ETNICOS
Analisa a ocorréncia de movimentos sociais em sua comunidade: trajetoria, lutas, conquistas, perdas,
relagdes com outros grupos, meios de divulgagao das idéias, pessoas envolvidas.
4H2 Compara as lutas e reivindicagdes dos movimentos ocorridos em sua comunidade com as lutas e
reivindicagbes dos movimentos atuais.
4H3 Relaciona a questéo de posse da terra hoje, com o processo historico de conquista do territorio
brasileiro.
4H4 Reconhece as formas de organizagéo social dos povos indigenas.
4H5 Estabelece comparagéo entre a organizag&o social do meio em que vive e as comunidades indigenas.
o Demonstra senso critico através de questionamentos sobre as identidades: racial, de género, cultural,
5H1 politica, de classe e de regionalidade.
5H2 Identifica os grupos que ficaram & margem do discurso histérico: negros, indios, mutheres, idosos, etc.
5H3 Constréi linha de tempo, situando a presenga desses grupos étnicos e sociais ao longo da histéria.
5H4 Identifica os movimentos de resisténcia dos negros (colénia e império).
5H5 Identifica as localidades remanescentes de quilombos na cidade de Salvador e no Estado da Bahia.
Compara as lutas quilembolas, dos indios e dos sem terra, e outros movimentos sociais da atualidade,
5H6 identificando pontos divergentes e comuns.
Expressa opinido sobre o Movimento dos Sem Terra e da politica agréria, citando pontos de confronto
5H7 entre eles.
5H8 Identifica algumas das reivindicagdes mais importantes dos quilombolas, dos indios e dos sem terra.
ORGANIZAGOES POLITICAS E ADMINISTRAGOES URBANAS
4H1 Identifica os motivos que ocasionaram a formagéo do seu bairro e de outros bairros de Saivador.
4 Analisa os tipos de organizagdes urbanas de outras cidades, comparando com a organizagdo do seu e
4H2 dos demais bairros de Salvador.
4H3 Diferencia o processo de organizagéo urbana do rural.
4H4 Analisa as razdes que ocasionaram a fundagéo da cidade de Salvador.
Percebe as transformagdes (econdmicas, politicas e sociais) ocorridas nas cidades enquanto sede do
5H1 governo, ressaltando causas e conseqiiéncias.
Destaca o papel do poder publico local na organizagdo e administragéo das cidades, nos diferentes
5H2 tempos hist6ricos.
5H3 Interpreta gréficos que representam a densidade populacional local em diferentes épocas.
Percebe o crescimento ou estagnacdo de sua localidade, comparando com os indices de
5H4 desenvolvimento atual.
5HS Valoriza o patriménio histérico da sua localidade, reconhecendo aimportancia de sua preservagéo.

Fonte: documento fornecido pela professora Maristela Fernandes.

91



Escolas municipais de Salvador - SMEC.
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ANEXO B — Marcos de Aprendizagem da disciplina de Histéria do 5° ano do Ensino Fundamental | —
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Fonte: documento cedido pela professora Maristela Fernandes.
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Relagdo senhores / escravos;

A sociedade do caf€;

A proibigdo da escraviddo;
Comparagdo trabalho escravo / trabatho
assalariado.

Fonte: documento fornecido pela professora Maristela Fernandes.
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