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1- CONSIDERAÇÕES INICIAIS: 
 
 

Este produto educacional consiste em um jogo de cartas voltado ao ensino de 

História para as turmas de 8° ano e 9° ano do Ensino Fundamental e para turmas de Ensino 

Médio. A dinâmica do jogo convida os alunos a proporem soluções para episódios reais 

de racismo no futebol brasileiro. O principal objetivo do jogo é convidar os alunos a se 

posicionarem diante desses espisódios promovendo a reflexão, aprendizado e o combate 

ao racismo, contribuindo para formação cidadã dos alunos.  

A criação deste produto pedagógico insere-se na necessidade de buscar estratégias 

inovadoras no ensino, que rompam com as lógicas tradicionais. Por isso, este jogo busca 

contribuir para esse rompimento ao tirar o aluno do papel de agente passivo, colocando-o 

como sujeito ativo na formação do pensamento crítico. Como destaca Bittencourt (2011, 

p. 43), “ao longo da história das disciplinas, pode-se perceber que “métodos tradicionais” 

são sempre confrontados com “novos métodos”,” o que evidencia a constante busca por 

práticas mais significativas no processo de ensino-aprendizagem.” 

As novas metodologias no ensino de História tem se mostrado cada vez mais 

necessárias para a construção de um ensino mais dinâmico e conectado com as vivências 

dos alunos, especialmente quando se trata de temas complexos como o racismo. O uso de 

metodologias tradicionais para abordar esse tema pode gerar desinteresse por parte dos 

discentes, diante de uma realidade cada vez mais influenciada pelas mídias digitais, jogos 

digitais, etc, produzindo uma espécie de encantamento nos jovens em idade escolar. 

Assim, o jogo surge como uma importante ferramenta de estratégia pedagógica 

possibilitando formas diferenciadas de ensinar história por meio do lúdico, da interação 

entre os estudantes,  desenvolvendo competências sócio-emocionais que são previstas na 

BNCC, como a autoconfiança e a autoestima. Nesse contexto, destaca-se a importância 

dos jogos como recurso pedagógico no ensino de História. Como observa Silva e Paiva,  

 Os jogos para o ensino de História buscam integrar o conteúdo da disciplina e 

as habilidades do conhecimento do(a) aluno(a). Eles agem no processo 

cognitivo e utiliza o pensamento, a ação, a interação com os(as) colegas, e a 

proatividade de cada indivíduo. A mecânica proposta no jogo exigirá do(a) 

aluno(a) a utilização do pensamento e concentração para efetuar cada jogada, 

ou seja, já se inicia a construção do processo cognitivo. (Silva e Paiva, 2024, 

p.2) 

 

A utilização de jogos no ensino de História vai além do simples divertimento em 

sala de aula, ele pode/deve ser usado como uma estratégia pedagógica com objetivo de 
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promover o pensamento crítico dos estudantes  que pode ser o fio condutor na construção 

do conhecimento histórico. Segundo Fermiano,(2005) o jogo possibilita aos alunos 

inúmeras maneiras de “problematizar situações”, contribuindo para a construção do 

conhecimento histórico, fazendo com que o aluno consiga dialogar com o passado e 

construindo “sentidos dentro do espaço escolar”. Segundo Silva e Paiva (2024, p.4), os 

jogos são formas de diversificar as maneiras em que se aprende, fazendo com que o 

conteúdo seja mais dinâmico, “ aliado ao lúdico, os(as) professores(as) podem criar uma 

versão de entendimento dos fatos históricos, perante a utilização de um jogo”. 

A busca por novas práticas pedagógicas precisa dialogar com a realidade dos 

alunos e possibilitar que o aprendizado ocorra de maneira mais dinâmica. Nesse sentido, 

o jogo apresenta-se como uma ferramenta capaz de desenvolver o pensamento crítico dos 

estudantes, transformando-os em protagonistas do conhecimento. Além disso, contribui 

para tornar temas complexos, como o racismo, mais dinâmico e interativo, despertando 

nos alunos a sensibilidade, empatia e respeito pela diversidade. 

 

2 – DESCRIÇÃO DO JOGO 
 

Para a construção deste jogo, foram selecionados todos os casos de racismo 

relatados no Observatório Anual da Discriminação Racial no Futebol da UFRGS, no ano 

de 2022. Ao todo, foram registradas 78 ocorrências, que resultaram em 78 cartas para o 

jogo. Além disso, foi criada uma carta adicional para ser colada no verso das demais, 

funcionando como verso padrão para as demais cartas do jogo. Essa carta tem função de 

padronizar a estética do jogo. Nessa carta contém o título do jogo “ Cartão vermelho para 

o racismo: Aprender, refletir e combater”, junto com um elemento gráfico que remete ao 

tema. Cada caso foi numerado sequencialmente de 1 a 78, a fim de facilitar a organização 

e o desenvolvimento da atividade. Cada carta apresenta a descrição de um caso de 

racismo, relatando o fato ocorrido, o desdobramento final do caso e a data do 

acontecimento. 

Antes de iniciar o jogo, recomenda-se que o professor promova uma breve 

discussão sobre como o racismo se manifesta na prática esportiva. Além disso, é 

importante que o professor leia, ao menos uma das análises presentes na dissertação, 1 

para que os estudantes se familiarizem com os casos e compreendam como deverão se 

                                                           
1 Ver Dissertação p. 76 
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posicionar diante das situações apresentadas. Além disso, o professor pode buscar casos 

na internet juntamente com os alunos, visto que sempre há casos de racismo sendo 

repercutidos e noticiados em sites jornalisticos e nas redes sociais. 

Também é fundamental que o professor pontue a diferença entre preconceito, 

discriminação e racismo. O preconceito é uma visão negativa formada por influências 

sociais, históricas e educacionais, que afeta a forma como o indivíduo se relaciona com a 

sociedade, sendo baseado em estereótipos e responsável por estigmatizar determinados 

grupos. A discriminação por sua vez acontece quando um grupo de pessoas é tratada de 

forma indiferente relacionada a alguma característica, seja ela da ordem religiosa, de 

gênero ou racial. Por fim, o racismo é uma ação movida pelo ódio, direcionada a pessoas 

com características raciais visíveis, como a cor da pele e o tipo de cabelo. Também se 

manifesta como um conjunto de ideias que sustentam a hierarquização de raças, 

classificando-as como superiores ou inferiores. Por fim, é necessário que o professor 

evidencie a gravidade do crime de racismo, demonstrando que se trata de um crime 

inafiançável, conforme estabelecido por lei 

As cartas apresentam apenas a imagem de um boneco segurando um cartão 

vermelho uma analogia ao combate ao racismo. No entanto, o foco está na 

contextualização textual de cada caso, cujo objetivo é promover a reflexão e o 

posicionamento consciente dos estudantes. Para utilizar o jogo, as cartas deverão ser 

impressas previamente.  

3 - REGRAS DO JOGO  
 

     3.1 Primeira modalidade 
 

Durante a construção deste jogo, propusemos duas formas possíveis de jogá-lo. A 

primeira modalidade é destinada a alunos do 8º e 9º anos do Ensino Fundamental. De 

acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a habilidade EF08HI20 orienta 

que a disciplina de História deve “identificar e relacionar aspectos das estruturas sociais 

da atualidade com os legados da escravidão no Brasil e discutir a importância de ações 

afirmativas”. Dessa forma, o jogo contribui para favorecer a compreensão crítica da 

realidade, o respeito à diversidade e o combate a preconceitos. A seguir, será apresentado 

o passo a passo para a organização desta modalidade. 

1- Divisão da turma em grupo. 

a) A forma de divisão fica a critério do professor: pode ser por sorteio ou por 

escolha dos próprios estudantes. 
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b) Não há um número fixo de grupos — essa definição deve considerar o total 

de alunos na turma. 

2- Preparação das cartas: 

a) O professor deve embaralhar as cartas do jogo. 

b) As cartas devem ser colocadas viradas para baixo sobre uma mesa. 

3- Distribuição das cartas:  

a) Um representante de cada grupo, um por vez, deve ir até a mesa e escolher 

uma carta. 

b) O estudante deve ler em voz alta o conteúdo da carta para o seu grupo. 

4- Sigilo do desdobramento: 

a) A parte da carta que descreve o desdobramento do caso não deve ser lida 

neste momento. 

b) Essa informação deve permanecer em sigilo até que os estudantes 

apresentem suas soluções. 

5- O grupo que iniciará o jogo pode ser escolhido por sorteio, por meio 

de ímpar ou par, ou por outro critério definido pelo professor. 

6- Discussão em grupo: 

a) Os alunos discutem coletivamente o caso, refletindo sobre o contexto e 

identificando possíveis situações de racismo. 

b) Cada grupo tem entre 5 e 10 minutos para essa análise e discussão. 

7- Elaboração e apresentação das soluções: 

a) Com base na discussão, cada grupo elabora uma proposta de solução ou 

resposta educativa para o problema apresentado. 

b) Caso um grupo não consiga apresentar uma solução, deve devolver a carta 

à mesa, mantendo-a virada para baixo para que possa ser sorteada novamente. 

8- Revezamento dos grupos: 

a) A cada rodada, os grupos se revezam, garantindo que todos participem ao 

menos uma vez. 
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b) Como não é viável trabalhar com todas as cartas em uma única atividade, 

o professor deve selecionar previamente um número adequado de casos. 

9- Reflexão do professor: 

a) Após a apresentação de cada grupo, o professor lê o desdobramento oficial 

do caso. 

b) Promove uma reflexão comparando o desfecho oficial com a solução 

proposta pelos alunos. 

c) Pode anotar no quadro ou em um cartaz as soluções apresentadas para 

valorizar o pensamento coletivo e possibilitar uma visão geral das ideias 

construídas. 

10-  Critérios para vencer: 

a) O grupo que apresentar o maior número de propostas de ações antirracistas 

consideradas adequadas será o vencedor. 

11- Roda de conversa final: 

a) Ao final do jogo, deve ser realizada uma roda de conversa com os alunos 

para socializar as reflexões sobre os casos de racismo no futebol. 

b) O momento também é destinado para discutir e relacionar formas de 

enfrentamento do racismo na escola e na sociedade. 

 

3.2 Segunda modalidade    
 

A segunda modalidade foi elaborada para alunos do Ensino Médio, com base no 

modelo de um júri simulado. No Ensino Médio, a BNCC contempla a habilidade 

EM13CHS502, que trata da análise de desigualdades, preconceitos e intolerâncias, bem 

como da identificação de ações que promovam os direitos humanos, a solidariedade e o 

respeito à diversidade. O uso de jogos argumentativos e de simulações de situações 

sociais, como o júri simulado, permite desenvolver competências mais complexas nesse 

contexto. O principal objetivo dessa proposta é analisar criticamente os casos de racismo 

selecionados por sorteio. Dessa forma, as cartas podem ser dispostas sobre a mesa, e o 

professor pode escolher uma delas para que o júri simulado julgue o caso correspondente.  
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1- Organização do júri simulado 

a) Juíz (a): “conduz a sessão, organiza as falas e garante o andamento 

adequado do julgamento.” 

b) Advogados (as) de acusação e de defesa: “organizam os argumentos, 

interrogam testemunhas e defendem suas teses.” 

c) Réu e vítima: Personagens do caso escolhido, interpretado por alunos. 

d) Testemunhas:Podem ser personagens fictícios (jogadores, árbitros, 

torcedores ou técnicos) integrados à narrativa. 

e) Jurados: responsáveis por decidir o veredito ao final do julgamento. 

 

A primeira etapa consistirá na separação dos grupos, ficando a critério do professor 

organizar essa fase do jogo. O primeiro a ser escolhido será o juiz, que deverá conduzir o 

julgamento. Em seguida, é necessário formar dois grupos de alunos: um representará a 

defesa e o outro a acusação, ambos atuando como advogados. Após essa escolha, um aluno 

será designado para o papel de réu e outro para o de vítima. Se necessário, o professor 

poderá incluir testemunhas no júri. Por fim, serão escolhidas, no máximo, seis pessoas 

para compor o grupo de jurados. 

1- Etapa: Definir funções 

 

Após a definição das funções que serão desempenhadas pelos alunos, o professor 

deverá realizar um sorteio. Pode-se sortear um número de 1 a 78, correspondente à 

quantidade de casos disponíveis, ou escolher uma carta disposta virada para baixo sobre 

a mesa. Após a seleção da carta-caso, o professor deverá ler em voz alta o fato descrito na 

carta, sem revelar a parte que trata do desdobramento do caso. Em seguida, o professor 

poderá apresentar os papéis do(a) juiz(a), jurados, advogados e testemunhas. Para essa 

etapa do jogo, recomenda-se um tempo estimado de 1 a 2 minutos. 

 

2-  Etapa: Apresentação dos fatos. Defesa e acusação. 

Os advogados de acusação terão 4 minutos para elaborar uma tese a ser 

apresentada aos jurados. Da mesma forma, os advogados de defesa também terão 4 

minutos para construir uma argumentação com o objetivo de contornar a situação 

apresentada na carta. 

3- Etapa: Análise e Contraposição de Argumentos 

A defesa terá 1 minuto para realizar as perguntas de contestação e 2 minutos para 

responder aos questionamentos. A acusação também terá 1 minuto para formular 
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perguntas e 2 minutos para responder às perguntas feitas pela defesa. Cada parte terá 

direito à réplica, com duração de 1 minuto para ambas. 

 

4- Etapa Apresentação das testemunhas e contestação. 

As testemunhas de defesa e de acusação poderão ser personagens fictícios, 

jogadores, árbitros, torcedores ou técnicos. Tanto a defesa quanto a acusação terão 4 

minutos, cada, para realizar perguntas às testemunhas. Nesta etapa, é possível realizar uma 

pesquisa mais detalhada sobre o caso, de modo que as testemunhas sejam integradas de 

forma coerente à narrativa do julgamento. 

 

5- Etapa: Apresentação Final das Teses 

Após a realização dessas etapas, cada grupo (defesa e acusação) terá 5 minutos 

para elaborar e apresentar sua argumentação final aos jurados. 

 

6- Etapa: Julgamento 

Os jurados se retiram para discutir brevemente a sentença, com um tempo 

estimado de 5 minutos para a deliberação. Após a decisão, retornam e anunciam o 

veredito: culpado ou inocente, acompanhado de uma sugestão de ação educativa ou 

reparadora. Por fim, o(a) juiz(a) realiza a leitura do desdobramento real do caso 

apresentado na carta. 

7- Sugestões:  

Os estudantes devem ser previamente preparados com leituras introdutórias sobre 

o tema racismo e sua presença no futebol. Recomenda-se que participem caracterizados 

ou utilizando crachás que identifiquem os papéis desempenhados no júri simulado. O foco 

principal deve ser a reflexão crítica e o posicionamento dos alunos diante do caso 

analisado. Espera-se que se envolvam ativamente na atividade, realizando pesquisas, 

preparando-se adequadamente e estudando o caso, a fim de promover um julgamento bem 

fundamentado. 

 

1- Sugestões para impressão das cartas 

✔ Altura: 9,0 cm - Largura: 6,0 cm  

✔ Formato: Retangular com cantos arredondados (recomendado para manuseio 

seguro). 

✔ Orientação: Vertical 
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✔ Material sugerido: Papel couché 250g, papel cartão ou similar 

✔ Plastificação fosca ou brilhante (opcional, para maior durabilidade) 

✔ Dimensão da caixa do jogo. 

✔ Altura interna: 9,0 cm - Largura interna: 6,0 cm 
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4- CARTAS DO JOGO  
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