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RESUMO

A utilizacdo de jogos e gamificacdo em sala de aula manifesta-se como uma
importante abordagem metodoldgica para o ensino de histéria, uma vez que
proporciona uma experiéncia enriquecedora e envolvente aos alunos. O presente
trabalho tem como objetivo analisar a eficacia dessas ferramentas, empregando o
contexto da conquista da Paraiba como base para resgatar a rica histéria local, que
muitas vezes € negligenciada por diversos fatores. Para alcancar esse propésito,
optou-se por adotar a metodologia de gamificagdo dos conteldos, que consiste na
utilizacdo de elementos dos jogos como estratégia educacional, agregando um
aspecto ludico e interativo ao aprendizado historico, e a aplicacdo de webquests, que
sao atividades online estruturadas para a pesquisa e a exploracdo de temas
especificos. A solucao mediadora de aprendizagem criada a partir dessa metodologia
tem como finalidade fortalecer a discussdo e ampliar as possibilidades de um ensino
de histéria mais envolvente, no qual os estudantes possam se conectar de maneira
significativa com o passado e compreender a importancia dos acontecimentos

historicos locais para a formacao da sociedade atual.

Palavras-chave: Ensino de Histéria. Gamificagdo. Jogos educacionais. Aprendizagem

histérica. Saberes e praticas no espacgo escolar.



ABSTRACT

The incorporation of games and gamification in the classroom emerges as a significant
methodological approach for teaching history, providing an enriching and engaging
experience for students. This study aims to assess the effectiveness of these tools by
utilizing the context of the conquest of Paraiba as a basis to rescue the rich local
history, often neglected due to several factors. To achieve this goal, it was decided to
adopt the content gamification methodology, involving the use of gaming elements as
an educational strategy to infuse a playful and interactive aspect into history learning.
and the application of webquests, which are structured online activities designed for
researching and exploring specific themes. The learning mediator solution created
from this methodology aims to strengthen the discussion and expand the possibilities
of more engaging history teaching, in which students can connect in a meaningful way
with the past and understand the importance of local historical events for the formation

of current society.

Keywords: History Teaching. Gamification. Educational Games. Historical Learning.

Knowledge and Practices in the School Environment.
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INTRODUCAO

Na tentativa de constituir-se como disciplina de conhecimento cientifico, a
historia passava a ser importante instrumento nas maos do Estado, que no caso
brasileiro, recém-independente, ainda buscava construir o conceito de nacéo para seu
povo. Era parte do projeto imperial construir um sentimento de nacionalidade para os
brasileiros, que foram colonizados e “educados” por europeus durante séculos no
periodo colonial (Mathias, 2011). Esse contexto histérico viu a criacdo do Colégio Dom
Pedro Il em 1838 e a fundacao do Instituto Historico e Geografico Brasileiro no mesmo
ano, eventos que vincularam os interesses da histéria académica e escolar no pais,
desempenhando um papel crucial na formacdo da historia oficial, memdéria e
identidade nacional.

A perspectiva do colonizador permeou as primeiras publicacdes do Instituto
Historico e Geogréfico Brasileiro. Os indigenas eram retratados como uma populagéo
que ja ndo desempenhava um papel relevante no presente (Abud, 1998), enquanto o
africano era reconhecido apenas por suas contribuicbes linguisticas, culturais e
supersticiosas. Essa narrativa alinhava-se aos discursos da elite do pais, moldando o
ensino de historia ao longo da primeira metade do século XX.

A criacao dos curriculos nacionais de historia, pos-revolucédo de 1930, ainda
incluiam a Histéria do Brasil atrelada a Historia geral, formando uma Unica disciplina:
a Historia da Civilizacdo. Certamente ndo seria dessa maneira que conseguiriamos
criar a identidade nacional no povo brasileiro. Ja com a reforma educacional de
Gustavo Capanema, ex-Ministro de Vargas, em 1942, houve a separagéo entre a
Historia Geral e a Histéria do Brasil, fazendo com que a carga horaria da disciplina de
historia recebesse consideravel aumento.

Ainda assim, falhamos na busca por essa identidade, pois com a introducéo de
uma historia eminentemente politico-institucional no decorrer do século XX, na qual
visava manutencdo do status quo das elites com a escrita que secundarizava a
populacédo trabalhadora e excluia elementos fundamentais para a formagéo da nacgéo,
a saber, a presenca das populacdes indigenas e de origem africana, e com grandes
(e duvidosos) herois, datas e marcos em nossa historia. Dessa forma, acabamos por
padronizar a educacao histérica no pais, e mais, excluimos o aluno dessa historia, ja

gue ele — em sua larga maioria — ndo se encontra no meio desses grandes
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personagens ou acdes ou nao pertence aos grupos sociais abastados, vistos como
protagonistas dessa historia.

No contexto da Era Vargas, é fundamental destacar que o conceito de
cidadania estava restrito a uma pequena parcela da populacdo envolvida na vida
politica do pais (Abud, 1993). A presenca da classe proletaria nas instituicbes de
ensino era limitada, dificultando seu acesso a educacéo politica e perpetuando as
desigualdades sociais e educacionais. De maneira geral, os livros e manuais didaticos
produzidos na época buscavam estabelecer os fundamentos de uma identidade
nacional, ancorando-se na integridade territorial conquistada apds a independéncia
do pais. A indastria do livro didatico expandiu-se consideravelmente nesse periodo
(Moreira, 2016), desempenhando um papel importante na consecucdo dos objetivos
do governo.

A partir da nova reforma educacional de 1942, o portugués, segundo Mathias
(2011) passou a ser alvo de criticas, sendo apontado como um dos responsaveis pela
nao formacdo de uma unidade nacional. Apesar da aparente transicdo para uma
abordagem mais progressista e menos positivista no ensino de histéria, o pais
experimentou um retrocesso significativo durante a subsequente ditadura civil-militar.
De acordo com Martins (2014), esse retrocesso foi estruturado com o propoésito de
limitar a evolucédo intelectual da sociedade brasileira, restringindo a capacidade de
compreensao critica do passado e suas implicacdes no presente. O ensino de histéria
foi moldado para transmitir a perspectiva do Estado, com a implantacdo das
licenciaturas curtas, que visavam desqualificar o professor (Fonseca, 2003) e a
criagdo das disciplinas de educacdo Moral e Civica (EMC) e Organizacao Social e
Politica do Brasil (OSPB).

Somente nos anos 1980, com a redemocratizacdo do Brasil, surgiu uma
oportunidade para reavaliar o sistema educacional do pais. A histéria comecou a ser
interpretada ndo apenas como uma narrativa de eventos passados, mas também
como uma disciplina que analisa profundamente seus impactos na sociedade
contemporanea. Segundo Mathias (2011), houve uma maior incorporacdo de
conceitos marxistas nos temas abordados em sala de aula, com uma presenca mais

destacada de autores marxistas nos livros e textos didaticos.
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Em 2022, analisando o livro didatico da escola em que trabalho?, percebi alguns
dos problemas presentes na perspectiva educacional de elementos contidos na obra,
gue ainda enaltece uma estrutura metédica e uma visao positivista, e, apesar de trazer
novas fontes e perspectivas sobre determinados temas, ainda continua excluindo a
possibilidade do aluno de compreender as especificidades da regido onde vive, tendo
em vista que, sob uma questdo mercadologica, os sistemas de ensino que abastecem
as escolas da rede privada do pais retiram completamente a historia local a fim de
padronizar o material, acreditando que com isso tera um longo alcance, tendo
economia de custo em varias frentes, como investimentos em levamento histérico e
encurtando o caminho dos superavit da industria editorial (Cassiano, 2013).
Outrossim, diversos agentes sociais tém suas presencas minimizadas ou mesmo
suprimidas, tal como a populacéo indigena, vista em geral de maneira superficial e
muitas vezes estereotipada, o que serd um dos pontos discutidos nesse trabalho.

No sétimo ano, ao estudarmos o periodo colonial do Brasil, pude notar em
pesquisa a outros livros didaticos? do ensino fundamental a exclusdo do contexto
histérico de cada regido no plano de colonizacdo do pais por parte dos europeus. A
partir desse ponto passei a me questionar se o aluno que reside na Paraiba obtinha o
minimo de conhecimento sobre a histéria do Estado em que vive e decidi fazer uma
pequena sondagem oral com questdes basicas, como: “O que significa Paraiba?”,
“‘Quais os nativos que viveram nessa regido?”, “Onde ficam as primeiras ruas da
cidade de Joao Pessoa?”, “Quais estrangeiros estiveram por aqui durante o periodo
colonial?”. E o problema logo foi detectado: O desconhecimento era total e a falta de
identidade estava presente nos discursos apresentados.

Ao entrar nos anos finais do ensino fundamental, dentro do sexto ano, o aluno
vai obter o conhecimento historico desde o surgimento do homem, passando pelas
grandes civilizac6es da Antiguidade até a chegada do feudalismo e sua eventual crise.
Ao entrar no sétimo ano o aluno passa a compreender o processo de formacdo dos
Estados Nacionais e dos Renascimentos, até o lancamento dos aventureiros nos

Oceanos, acarretando a descoberta europeia da América. E a partir desse ponto que

! Colégio Deciséo, localizado em Jodo Pessoa-PB. Nesta andlise inicial, o livro adotado pela escola é
do sistema de ensino Trilhas, da editora FTD, com sede em S&o Paulo. A autoria é atribuida a “Diversos
Autores”, sem citar, especificamente, quais.

2 Alguns dos livros didaticos acompanhados que podem ser citados, sdo: Sistema Trilhas, da editora
FTD. Sistema Farias Brito de Ensino, da Santillana, SAE Digital e Tempo de Histéria da Editora do
Brasil.
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o aluno passara a ter um maior aprofundamento na histéria do Brasil, conhecendo
guestdes sobre os europeus, 0s nativos e os africanos que foram trazidos como mao
de obra escravizada. Esse inicio de colonizagcdo portuguesa € o momento ideal para
situar as questdes especificas da regido paraibana na qual os alunos vivem dentro do
contexto da historia do pais, ou seja, é a partir desse ponto em que iniciarei meu
trabalho. Entdo me deparei com um novo problema: Sem a historia local presente no
livro didatico, como trabalha-la junto com os alunos? Como construir esse
conhecimento? Que é um pré-requisito a ser cumprido ja anos iniciais do Ensino
Fundamental, de acordo com a BNCC3. E mais, como fazer isso enquadrando uma
narrativa que seja atrativa e inclusiva para o aluno enquanto agente historico?

Enfrentar o desafio de integrar a histdria local ao ensino torna-se crucial nesse
ponto. Ao refletir sobre a auséncia de elementos locais nos livros didéaticos, surge a
necessidade de explorar estratégias pedagdgicas para preencher essa lacuna.
Considerando o contexto histérico abordado até agora, € possivel articular a historia
local como uma etapa do processo de colonizag&o portuguesa, permitindo aos alunos
uma compreensdo mais profunda das interagdes entre europeus, nativos e africanos
em suas proprias regides. Esse desafio ndo apenas requer a superacao da lacuna no
material didatico, mas também a criacdo de uma narrativa envolvente e inclusiva, que
desperte o interesse dos alunos enquanto agentes historicos.

No curso da historia, a espécie humana passou por diversas alteragcbes em
seus modos de vida politicos, sociais, econdmicos, religiosos e culturais. Entre
mudancas e permanéncias, o ato de jogar apresenta-se como algo recorrente e
bastante necessério nas sociedades ao longo do tempo. Lembro que no bairro em que
residi quando crianga era comum ir de casa em casa, chamando para a partida de
futebol. O tempo passou e com a inser¢ao das novas tecnologias vieram os celulares,
jogos de computador e console. Ndo era mais necessario ir em todas as casas e
chamar os jogadores, nem era mais necessario sair de casa para jogar. Mudamos
ambientes e costumes, mas o ato de jogar permanece no tempo presente, e quem de
nos pode duvidar que ele também estara presente no futuro?

Huizinga (2019) apresenta o jogo como algo composto de significado e destaca

gue ele pode ser conectado a alguma coisa que nao seja o proprio jogo. Ou seja, 0

3 J4 nos primeiros anos do ensino fundamental, em especial no terceiro ano do ciclo, o ensino de historia
local aparece presente nas habilidades da BNCC e podem ser encontradas no documento oficial.
(BNCC, 2017, p. 411)
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ato de jogar traz algo além a uma simples atividade de divertimento. Todo jogo carrega
um significado, podendo até mesmo servir como uma preparacdo do jovem para
tarefas sérias. A ideia de jogo pode ser relacionada a campos que estejam além de
um tabuleiro ou um computador, como brincadeiras que os pais fazem com seus filhos,
ou atividades de caca-tesouro e esconde-esconde.

Os jogos evoluiram: surgiram as cartas, os consoles, os aplicativos e o
armazenamento em nuvem. Na sociedade contemporanea, o volume de dados
produzidos na ultima década é maior do que em toda a histéria da humanidade.
Mudaram dinamicas, graficos, personagens, instrumentos e ambientes, mas néao
houve mudanca naquilo que o jogo pode carregar ou atribuir sentido. Muitos
educadores de hoje foram alunos de um periodo em que se pensava nos jogos apenas
como uma brincadeira, um divertimento nas horas vagas. Pensdvamos em jogar nas
horas em que ndo estavamos em sala de aula: no intervalo ou em alguma aula vaga,
sendo raras vezes um jogo associado a alguma atividade ludica de alguma disciplina.

E perceptivel que o estudante na sala de aula é, em si, um participante ativo no
universo dos jogos. E altamente provavel que ele se enquadre em perfis como
conquistador, explorador, predador ou socializador®, como proposto por Bartle (1996).
Este novo contingente discente esta imerso em uma variedade de jogos, transitando
fluidamente entre o analégico e o digital. Essa dindmica introduziu um publico
estudantil distinto, evidenciando um certo espaco entre o professor que adere
estritamente a métodos considerados tradicionais — que, vale ressaltar, ndo perdem
sua relevancia diante das Novas Tecnologias de Informacédo e Comunicacdo — e 0
aluno que permanece constantemente conectado a ferramentas contemporaneas. Por
mais que a sala de aula continue com o mesmo modelo de espaco fisico, ela dispde
de novas ferramentas para que o professor busque superar essas barreiras impostas
e tente aplicar o conhecimento historico a essa gerac¢ao. Surgiram as metodologias

ativas visando a insercdo do aluno no papel de protagonista, um agente principal

4 Dados disponibilizados pelo escritor e consultor corporativo especializado em big data Bernanrd Marr
a revista Forbes no ano de 2015. E importante lembrar que o dado é apresentado apenas no modo
quantitativo, deixando de lado o juizo de valor sobre o contelido produzido.

5 Segundo Bartle, conquistadores sdo motivados a atingir objetivos (acumular pontos, completar todas
as missdes). Os exploradores séo aqueles que gostam de analisar 0 jogo, sendo questionadores quanto
a sua estrutura. Os predadores s6 pensam em vencer, independente da maneira que seja e 0s
socializadores sdo os motivadores e comunicativos. Nem todo jogo ou gamificacdo contemplard todos
os tipos de jogadores (Sanches, 2021).
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responsavel pela sua aprendizagem enquanto o professor faz um trabalho de
mediador do conhecimento (Masseto, 2003).

Para obtencdo de bons resultados sobre o uso dessas metodologias ativas, 0
professor precisa ser bastante critico quanto ao seu uso. A tecnologia muitas vezes
salta aos olhos, porém a sua utilizacdo como ferramenta pedagdgica requer bastante
cuidado. O mau uso dessas ferramentas pode ocasionar uma série de problemas,
como a distracdo por parte do aluno, a manutencdo da transmissdo da historia
positivista, enaltecendo personagens, fatos e datas marcantes e fazendo com que o
professor ndo alcance 0s objetivos esperados. Aspectos importantes dentro do
processo de ensino-aprendizagem ndo podem ser deixados de lado na hora do uso
das metodologias ativas, como a capacidade de concentragcao do aluno e o despertar
do senso critico através da ferramenta utilizada.

De acordo com Eugénio (2020), o uso de jogos em sala de aula, de maneira
consciente e planejada, acompanhando o andamento da disciplina, pode ser
importante ferramenta para superar algumas dessas barreiras. O jogo, além de trazer
uma dindmica social mais agradavel para o publico jovem, também pode ser
importante instrumento de construcdo do conhecimento histérico. No trabalho
pretendo apresentar a importancia do ato de jogar e as diferencas entre a gamificacao
e o0 uso de jogos em sala de aula®, que por mais que possuam conceitos distintos
podem ser aplicados dentro de uma mesma dinamica, potencializando o processo de
ensino-aprendizagem.

Mais uma vez, devemos ter atencao para o uso de jogos em sala de aula, pois
uma analise rasa, sem um olhar critico por parte do professor, pode configurar um
outro problema: a captura da l6gica neoliberal sobre a producdo do game. Vou tomar
por exemplo o jogo Civilization VI’, no momento da escolha do sistema politico a ser
adotado em sua civilizacdo, ndo ha, dentro do game, pontos negativos no regime

politico, ou seja, na visdo simplista deste elemento do jogo, escolher governar uma

6 Muitas vezes utilizados de forma similar, é importante ressaltar que quando falamos do uso de jogos
em sala de aula, estamos falando de um produto, como um circulo fechado que lhe direciona a um final
projetado. A gamificacéo € inserida como um processo, um circulo semiaberto que busca promover a
aprendizagem e resolver problemas em contextos de ndo-jogos.

7 Franquia de jogos de estratégia criada por pelo canadense Sid Meier em 1991, levando o jogador a
uma tarefa de construir uma civilizagdo. Vence aquele que conseguir completar uma das frentes
estratégicas do game, que poder ser dominagdo através da cultura, religido, militar, cultural ou por
pontos.
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republica fascista ndo te trard nenhuma consequéncia negativa no decorrer do game®.
Ao examinar a perspectiva neoliberal no contexto do Civilization VI, Pureza (2022)
destaca a maneira como os elementos fundamentais do jogo, como dinheiro, terra e
trabalho, s&o concebidos para retratar a transicéo do capitalismo como um fenémeno
intrinsecamente natural e desvinculado das transformacdes histéricas que ocorrem ao
longo da partida. Estar atento a pontos como este traz dominio do professor sobre a
ferramenta, podendo até mesmo abrir um debate aprofundado sobre a ideologia
presente nos games.

Para instrumentalizar a pesquisa e conseguir alcancar os objetivos propostos,
serdo criados roteiros gamificados de estudos sobre a Histéria da Paraiba®, que darédo
énfase ao episddio da conquista pelos Ibéricos e as consequéncias da ocupacao
europeia na regiao. Serédo abordados temas como modo de vida dos nativos, por onde
viveram e onde estdo distribuidos atualmente, visando quebrar generalizacbes acerca
das sociedades indigenas. Os temas em discussdo também serdo abordados com o

auxilio das ciéncias auxiliares da histéria, como a arqueologia e a paleografia.

SOLUCAO MEDIADORA DE
APRENDIZAGEM: BIT.LY/CONQUISTAPB

Figura 1 — CdAdigo QR de acesso a solugdo mediadora de aprendizagem

A proposta do material se desenvolve a partir de uma interpretacdo de
documentos referentes a conquista da Paraiba pela Uniéo Ibérica, nos finais do século
XVI, e que séo fontes importantes para entender as complexas relagdes entre colonos
e populacdes indigenas na regiao.

A construcdo do conhecimento histérico serd dada através da pesquisa dos
alunos em material previamente selecionado pelo professor e disponivel no roteiro,
além de propostas de solucdes para determinados temas, como a preservagdo do
patriménio arquitetdbnico local e os direitos das sociedades indigenas

8 Dentre os fatores que podem surgir como resposta do porqué isso acontece, podemos citar o relativo
desinteresse da industria dos games na precisdo histérica em detrimento da légica neoliberal da
diminui¢&o de custos.

9 Link disponivel em: <https://view.genial.ly/63el1a05bd4c7e2001adbcc2d/quide-a-conquista-da-pb>
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contemporaneas. A avaliacdo da construcdo do conhecimento historico sera dada,
principalmente, através da utilizacdo de jogos, mas também de apresentacdes e
debates propostos no roteiro.

Encontrar maneiras para adequar o ensino de historia as novas tecnologias (e
vice-versa) ndo € uma tarefa facil, ainda mais de um modo com que o professor na
posicdo de mediador utilize um instrumento para construir o ensino de modo com que
a narrativa historica seja clara e objetiva, bem como rigorosa e substancial. Pretendo
contribuir para o debate sobre os instrumentos para o ensino de historia e dar apenas
0S primeiros passos nessa pesquisa instigante que sera apresentada ao publico.

O conhecimento histérico também possui suas peculiaridades e um certo
“tempo lento”, que ndo podem deixar de ser considerados. Convém sopesar essa “via
de méo dupla” entre a inovagéao tecnoldgica e a “tradicdo” do estudo historico.

No primeiro capitulo, explorarei o panorama do Ensino de Histéria no Brasil,
desde a fundacao do Colégio D. Pedro Il. Além disso, abordarei debates relevantes
sobre a importancia da histéria local no contexto do Ensino de Histdria, reservando
um espaco final para uma analise especifica sobre a Historia da Paraiba.

No segundo capitulo, me dedicarei a apresentar ao leitor reflexdes abrangentes
acerca do emprego de Metodologias Ativas, com énfase especial no uso de jogos e
seus elementos, bem como nas webquests. Encerrando essa parte, o terceiro capitulo
detalhard meticulosamente todo o processo de desenvolvimento da solugéo
mediadora de aprendizagem proposta. Destacarei de maneira mais aprofundada os
elementos especificos discutidos no capitulo anterior, proporcionando uma visao mais

detalhada e compreensivel do projeto como um todo.



17

CAPITULO 1 - O ENSINO DE HISTORIA NO BRASIL E NA PARAIBA

1.1 O Ensino de Histdria no Brasil: Uma analise a partir da criacdo do Colégio D.
Pedro Il e do IHGB

Na contemporaneidade, o cenério educacional € marcado por uma diversidade
de abordagens pedagogicas, suscitando debates incessantes sobre o papel e o
contexto de atuacao do professor. De um lado, observamos uma crescente utilizacao
de recursos inovadores, dispositivos tecnolégicos, salas de aula imersivas e outras
ferramentas, numa tentativa continua de tornar o ensino mais envolvente e atraente
para os estudantes. Por outro lado, ha uma complexa interacdo com limites e moldes
muitas vezes definidos pelos interesses do capital e pelas particularidades da vida
cotidiana de cada educando e educador envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem.

No contexto deste capitulo, empreendo uma investigacdo sobre o Ensino de
Histdria no Brasil, o Colégio D. Pedro Il e o Instituto Histérico e Geografico Brasileiro
(IHGB). Além disso, examino aspectos do Ensino de histéria local'® na Paraiba e
abordo a perspectiva indigena dentro da mesma tematica. Este panorama visa
fornecer uma compreensédo abrangente de como o conteddo histérico ensinado é
permeado pelas transformacdes no campo do conhecimento, pelas ideologias
predominantes e pelos recursos disponiveis no ambiente educacional.

No contexto atual, os educadores procuram, dentro dessa moldura
preestabelecida, estratégias para romper com as abordagens cristalizadas do ensino
historico, visando utilizar a memadria coletiva como um instrumento crescente de

libertacdo humana. Como mencionam Pereira e Graebin:

Historiador e professor de histéria, hoje, deixaram de olhar para a diversidade
da vida humana a partir do olho europeu e iluminista. Como exemplo, temos
0 continente e o povo africano, que passam a ter histéria original e singular,

10 A histéria local é uma disciplina que se propde a compreender as interacdes entre 0s sujeitos
historicos e 0 ambiente que os circunda. Seu escopo abrange a construgdo de identidades e memdrias,
a participagdo nos processos histéricos mais amplos e a capacidade de resistir ou se adaptar as
transformacgbes temporais. Valorizando fontes orais, documentais, materiais e iconogréficas, essa
abordagem revela as singularidades e diversidades das experiéncias humanas em contextos variados.
Uma tendéncia notavel, evidenciada pelo Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, é o crescente
interesse na historia local nas dissertacées de Mestrado. No triénio 2014-2016, foram registradas 16
publicacbes, numero que saltou para 64 entre 2017 e 2019. Essa ascensdo foi superada
significativamente entre 2020 e 2022, com o total de 207 publica¢des, indicando uma vitalidade
crescente e continua na pesquisa dessa area.
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antes e depois da conquista europeia e ndo ligada ou referida a esta (Pereira;
Graebin, 2010, p. 172).

E continua:

Nesse sentido, os estudantes sdo levados a contemplar o espetaculo da
diferencga alheia. Conhecer o outro ensina muito sobre nés mesmos. Aprender
a histéria dos outros € entender um pouco sobre o que somos e, sobretudo,
acumular experiéncias diversas. O ensino de historia deixou de ser um
julgamento do passado, pois a sala de aula ndo é mais um tribunal que julga
as experiéncias do outro a partir das suas proprias referéncias (Pereira;
Graebin, 2010, p. 172).

Por outro lado, no cenario do Brasil do século XIX, um periodo marcado por
eventos significativos, como a criacdo do Colégio Dom Pedro Il (1838) e a fundacgéao
do Instituto Histérico e Geografico Brasileiro (1838), emergiu uma intrinseca relacao
entre 0s interesses da historia académica e escolar no pais, no processo de
construgao de historia oficial, memdria e identidade!!. Este contexto foi profundamente
influenciado pela elite politica detentora do poder, uma classe social que moldava a
narrativa do Brasil de acordo com suas perspectivas e visfes. Este dominio cultural
estava enraizado na identidade do povo brasileiro, que mantinha fortes lagos com as
acOes e diretrizes europeias e aderia rigorosamente aos padrdes morais e

comportamentais estabelecidos pelas instituicdes religiosas da época.

Por conseguinte, fica patente a funcdo normativa — além da educativa — nas
origens do Colégio Pedro Il, na premissa de que os jovens alunos iriam
futuramente ocupar funcdes publicas de prestigio e poder e para tanto
deveriam aprender na escola, além dos conhecimentos disciplinares, valores
identificados com a nagéo brasileira, a familia e a religido. Nos programas de
ensino do século XIX constata-se, ainda, a insercéo do ensino religioso, com
o0 objetivo de atender & expectativa de formag¢do moral, que complementasse
uma educacdo erudita nos moldes europeus, retratando os valores da
civilizacdo ocidental (Santos, 2015, p. 62).

Nesse contexto sociocultural, o Brasil do século XIX buscava consolidar sua

identidade nacional, mas, ao mesmo tempo, mantinha uma postura passiva em

11 Nessa perspectiva, é importante observar que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) néo esta
isenta de criticas, conforme discutido em diversas pesquisas, como as conduzidas pelos académicos
Igor Saloméo Teixeira e Nilton Mullet Pereira (2016), Dennison de Oliveira (2017), Mara Rodrigues
(2018) e Marcos Silva (2008). Esse documento representa uma evolucao iniciada na Constituicdo de
1988 e que perpassa a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) e as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), todos inseridos em um contexto de
continuas disputas pela definicdo do cenario educacional, especialmente no que diz respeito ao ensino
de Histdria. Como o préprio documento da BNCC aponta, é resultado de uma estrutura curricular
anterior a ele. As leis n° 10.639/2003 (Brasil, 2003) e n° 11.645/2008 (Brasil, 2008), sdo exemplos de
como movimentos anteriores foram inseridos na produ¢do do novo documento.
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relacdo a andlise critica dos caminhos histéricos ja trilhados. Essa perspectiva

historica, caracterizada pela:

[...] chamada Histéria Narrativa ou Histéria dos acontecimentos,
caracterizada por colocar em primeiro plano os individuos e os
acontecimentos e por explicar a evolugdo do processo historico dentro de
uma cronologia, isto é, colocado os fatos na ordem de ocorréncia (Santos,
2015, p. 57).

O Colégio Dom Pedro Il, como instituicdo de ensino emblematica desse
periodo, desempenhou um papel fundamental na disseminacdo dessa perspectiva
histérica. O curriculo adotado pelo colégio refletia a énfase na Histdria Narrativa,
movimento influenciado pelas reformas educacionais na Franca apdés a Revolugéo
Francesa, consolidando a imagem da elite politica como arquiteta central do destino
nacional. Essa narrativa unidimensional moldou a compreenséo do passado brasileiro,
transmitindo uma visdo seletiva da histéria nacional aos estudantes, perpetuando,
assim, as ideologias e valores da elite dominante do periodo monarquico.

Na década de 1850, Francisco Adolfo de Varnhagen, um destacado membro
do Instituto Histérico e Geografico Brasileiro (IHGB), produziu a obra intitulada
"Histéria Geral do Brasil", influenciado pelas ideias do alemé&o Karl Von Martius. Até
meados do ano de 1930, esta obra seria uma fonte orientadora para o ensino da
histéria brasileira, evidenciando, desse modo, a influéncia proeminente do IHGB na
formulacdo das diretrizes educacionais no Brasil. A abordagem adotada por
Varnhagen, segundo apontamentos de Reis (2000), revela uma narrativa elitista e

discriminatoria:

O olhar de Varnhagen era o da monarquia portuguesa, que era mais
administrativo e fiscal do que empético. Era um olhar estrangeiro. Era um
olhar do alto, branco e europeu, arrogante, discriminador da gente brasileira,
do mazombo, intolerante com indios e negros, considerados inferiores, e
impiedoso com o mestico, visto como doente e subumano. Varnhagen era de
um racismo raivoso. Era um olhar azul-verde e louro sobre a gente brasileira.
Varnhagen e os imperadores portugueses ndo aceitavam a miscigenagao,
desprezavam o homem brasileiro, pelo qual mal escondiam a sua repulsa
(Reis, 2000, p. 33-34).

A narrativa transmitida por Varnhagen e seus contemporaneos ndao apenas
reflete a mentalidade da época, mas também desvela a intricada teia de relacdes
raciais e sociais que moldou a sociedade brasileira ao longo dos séculos. O desafio

enfrentado pelos professores ao ensinarem a histéria, mesmo com a abundéancia de
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recursos contemporaneos, tornando imprescindivel uma analise critica sobre os
documentos para uma compreensdo mais profunda do passado brasileiro e para
confrontarmos os desafios que se apresentam no presente. O viés administrativo do
autor ainda se faz presente nos livros didaticos, como na obra'? analisada para esta
dissertacdo, a qual dedica meramente uma pagina, dentre as quarenta sobre o
periodo colonial brasileiro para abordar o encontro entre indigenas e portugueses, e
reservando apenas mais duas paginas para a caracterizar os indigenas, sem
estabelecer conexdes com o presente. ISso ndo apenas deixa de evidenciar o papel
dos indigenas como matriz fundadora do pais, mas também restringe sua
representacdo durante a maior parte da narrativa as suas atividades econémicas. A
partir do momento em que a obra transita para o ciclo da mineracédo, o indigena é
sistematicamente apagado como agente social relevante.

Diante do exposto, empreenderei uma analise mais aprofundada nos
paragrafos seguintes acerca da tematica indigena, buscando desvelar a trajetoria dos
povos originarios que, por séculos, foram relegados ao papel de personagens
negligenciados na construgdo da historia brasileira.

Segundo Abud (1998), os indigenas eram retratados nos manuais didaticos
COmMO um povo ja extinto, remanescente apenas no passado. Eles eram descritos
como 0s nativos encontrados pelos portugueses, que, embora tenham contribuido
para a formacdo da raiz nacional, estavam agora desvinculados de seus
descendentes. Nos livros, ainda se ressaltava a relevancia da catequese para esse

grupo, a exemplo de Alfredo Gomes:

(...) homens superiores, espartanos de fé e atenienses de cultura, exerceram
influéncia nos primoérdios da civilizacéo brasileira, como elemento moral e de
refreamento do espirito materializado do colono que via diante de si
unicamente seus interesses e seus apetites (Gomes, 1941, p. 25).

E Abud reforca:

(...) Ao buscar a unidade étnica, tratando como majoritariamente branco o
povo brasileiro, ignorando a presenca dos africanos, presenca esta que nos
tornaria inferiores, de acordo com as teorias racistas que se estenderam pelo
mundo na primeira metade deste século, o ensino de Histdria, nos programas
e nos textos didaticos, procurava satisfazer o pensamento de nossas elites e
contemplar o primeiro e mais importante dos elementos com os quais
formariamos a nossa identidade: a formacdo do povo brasileiro. Nessa
perspectiva, enfatizava-se, ainda, a influéncia que os africanos e indios teriam

12 Sistema de Ensino Trilhas, da editora FTD, com sede em S&o Paulo. A autoria é atribuida a “Diversos
Autores”, sem citar, especificamente, quais.
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exercido na nossa formagé&o cultural, isto €, na lingua, na culinaria e nas
"supersti¢cbes”, como os livros chamavam as religides de origem africana
(Abud, 1998, p. 107).

A omissao da contribuicdo dos indigenas e africanos na formacéo cultural do
pais revela ndo apenas uma lacuna educacional, mas também uma negacdo da
diversidade que constitui a esséncia do Brasil. Ao ignorar tais influéncias, perpetua-se
uma visao distorcida da identidade nacional, uma vez que se subestimam ou ignoram
elementos fundamentais que moldaram a cultura do pais ao longo de sua historia,
comprometendo o entendimento da riqgueza multicultural que caracteriza o pais.

No inicio da década de 1930, o Brasil se viu imerso em um cenario politico
revolucionario com o fim da politica do café com leite. A Revolucéo de 30, liderada por
Getulio Vargas, marcou uma mudanca radical, trazendo-o ao poder e, junto com ele,
uma nova viséo para a educagdo no pais. Pouco tempo depois de assumir, Vargas
estabeleceu o Ministério da Educacao e Saude Publica (1930), um marco crucial para
o sistema educacional brasileiro. JA no ano subsequente, a primeira reforma
educacional de seu governo foi publicada, inaugurando uma nova abordagem no
ensino. Nesse novo sistema, a historia do Brasil foi integrada a narrativa europeia,
formando a disciplina conhecida como "Historia das Civilizagdes".

Para liderar o recém-criado ministério, foi nomeado Francisco Campos como
ministro da pasta. Mathias (2011) aponta que uma das mudancas mais notaveis apos
a instituicdo do ministério foi a centralizagdo das normas e programas do ensino
secundario, que pds fim ao monopodlio do Colégio Pedro Il sobre as regras
educacionais. Apesar da diminuicdo da influéncia da Igreja na época, evitaram-se
conflitos com a instituicdo, mantendo-se a oferta da disciplina de ensino religioso como
uma concessao a tradicao.

A disciplina de histéria j& se mostrava essencial nos programas educacionais
da época, sendo percebida como fundamental para a formacéao civica do individuo.
Como destacado por Hollanda (1957), era através do estudo da histéria que o aluno
podia adquirir os conhecimentos necessarios para uma participacdo politica eficaz.
Contudo, é crucial ressaltar que, no contexto da Era Vargas, o conceito de cidadania
ainda se limitava a uma pequena parcela da populacéo ativa na vida politica do pais.
A presenca da classe proletaria nas instituicdes de ensino era escassa, dificultando o
acesso destes grupos a educacao politica e reforcando assim as disparidades sociais

e educacionais.
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Além disso, é importante salientar que o Brasil vivenciava transformacfes
politicas, econdmicas e sociais profundas durante o periodo em analise. A Era Vargas
se caracterizou pelo vigoroso crescimento econdmico, pelo aumento da censura e
autoritarismo politico, bem como pelo avanco industrial e pelas conquistas laborais.
Um elemento marcante foi a popularizacdo do radio, que desempenhou um papel
crucial na formacao dos cidadaos para além dos limites da sala de aula. A sociedade
brasileira passava por mudancas significativas em diversas esferas, tornando
imperativo que o ensino da historia, como ferramenta intelectual para a formacgéo
politica dos alunos, acompanhasse essas dinamicas.

De maneira geral, os livros e manuais didaticos produzidos nesse periodo
almejavam estabelecer os alicerces de uma identidade nacional, baseando-se na
integridade territorial conquistada apds a independéncia do pais. Essa abordagem
centralizadora, conforme apontado por Abud:

(...) Foram excluidos personagens como Frei Caneca, Bento Gongalves,
lideres de movimentos separatistas, e valorizados outros, como José
Bonifacio, Feij6, este ultimo considerado “um mantenedor da unidade
brasileira” (Abud, 1993, p. 172).

E conclui:

A exclusado de herdis regionais e a valoriza¢@o dos personagens tidos como
representantes da unidade nacional eram aspectos que se coadunavam com
importante aspecto do projeto politico do governo de 30: a centralizacao do
poder e o enfraguecimento das oligarquias estaduais. O ensino de historia se
mostrava como um poderoso instrumento, auxiliar da centralizacéo politica
(Abud, 1993, p. 172).

E essencial enfatizar que durante a Era Vargas, a industria do livro didatico
passou por uma expansao significativa, como observado por Moreira (2016). Ele
destaca que a reforma de 1931, que implementou a seriacdo da disciplina de Historia
do Brasil no curso secundario, desencadeou um verdadeiro boom na inddstria grafica
do pais. Nesse contexto, a industria gréfica investiu, entre outros aspectos, na
ludicidade dos materiais produzidos. Katia Maria Abud apresenta que, entre 0s
procedimentos técnicos a serem tomados na hora da produgdo de um material
didatico, “recomendava ateng¢ao especial para a iconografia, pois acreditava que os
adolescentes tém uma curiosidade natural pela imagem” (Abud, 1993, p.198). Esse
enfoque na componente visual evidencia uma tentativa de tornar o aprendizado mais

envolvente e acessivel aos estudantes, reconhecendo a importancia do apelo visual



23

no processo educacional. A imagem, nesse contexto, ndo era apenas um adorno, mas
uma ferramenta poderosa para capturar a atencdo e despertar o interesse dos
adolescentes, facilitando assim a compreensao e a absorcao dos conteudos.

Em 1942, uma reforma educacional importante foi implementada sob a direcéo
de Gustavo Capanema, novo Ministro da Educacéo. Essa reforma resultou em
mudancas significativas no ensino de histéria, notavelmente caracterizadas pelo
aumento na carga horéria da disciplina durante o ciclo do ginasio. Essa ampliacao da
carga horaria foi instigada pela separacao curricular entre Histéria Geral e Histéria do
Brasil. Durante o periodo da ditadura estadonovista, o ensino de historia foi imbuido
de um fervor patritico, centrado em eventos de importancia historica e figuras
proeminentes do passado nacional.

Essa revisdo curricular também implicou em transformag6es paradigmaticas no
que tange a representacdo de certos agentes histdricos. Segundo a andlise de
Mathias (2011), o papel do portugués passou a ser alvo de criticas, sendo percebido
como um catalisador do caos e de uma colonizagdo que obstaculizou a unidade
nacional. Em contraste, o indigena passou a ser idealizado pelas maos do branco e
classificado como uma raca nobre, especialmente por sua recusa a escravidao,
enguanto 0 negro continuava a ser considerado predominantemente como méao de
obra, avaliado pela qualidade da mercadoria. Ademais, o bandeirante, figura
previamente examinada na historiografia originada em S&o Paulo, ganhou maior
proeminéncia, sendo reconhecido como um desbravador destemido dos sertbes
brasileiros.

Apenas no final da década de 1940, com o advento de uma expansao
educacional mais ampla no Brasil, ocorreu uma maior democratizacdo do
conhecimento, coincidindo com o desenvolvimento industrial do pais e com novas

aspiracdes advindas das camadas estudantis e trabalhadoras:

Reivindicava-se um ensino de histéria que fornecesse aos alunos elementos
de autonomia intelectual frente aos desafios econémicos impostos pelo setor
empresarial e pelas politicas desenvolvimentistas. O cidaddo politico deveria
aliar conhecimento da histéria politica aos da histéria econdmica com base
para a melhor compreensédo do grau do desenvolvimento capitalista (Mathias,
2011, p. 44).

No entanto, apesar da aparente trajetéria em direcdo a uma abordagem mais

progressista e menos positivista no ensino de histéria, o pais vivenciou um retrocesso
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significativo durante o subsequente periodo da ditadura civil-militar. Este periodo,
caracterizado por uma orientacdo violenta e coercitiva, resultou em um retorno a
praticas pedagogicas presentes no final do Império e inicio da Republica. Conforme
salientado por Mathias (2011) e Martins (2014), esse retrocesso foi estruturado com
elementos que tinham como objetivo limitar a evolucdo intelectual da sociedade
brasileira, restringindo a capacidade de uma compreensao critica do passado e suas
implicacbes no presente. Apesar dessas intencbes, € relevante destacar que o
periodo ditatorial no pais foi marcado por uma intensa propagacdo -cultural,
representando assim um dos elementos de resisténcia durante esse regime.

Durante o regime autoritario, vigente de 1964 a 1985, o ensino de historia foi
mais uma vez manipulado para servir aos interesses do Estado, resultando em uma
abordagem altamente ideoldgica e controlada. Nesse periodo, o Brasil presenciou
uma série de mudancas educacionais que profundamente influenciaram o ensino da
historia nas salas de aula. Uma caracteristica proeminente desse periodo foi o
aumento do controle estatal sobre o sistema educacional. O ensino da historia foi
meticulosamente estruturado para refletir a narrativa oficial do regime, focalizando
temas que enfatizavam a seguranca nacional e o desenvolvimento econdmico.
Segundo Fonseca (2003), os professores foram desqualificados e foram introduzidas
licenciaturas curtas, reduzindo a qualidade do ensino e minando a profundidade da
compreensao histoérica dos estudantes. Além disso, disciplinas como Educacdo Moral
e Civica (EMC) e Organizacdo Social e Politica do Brasil (OSPB) foram
implementadas, vinculando a historia a valores morais e ideolégicos.

A perspectiva dos militares sobre o papel do Ministério da Educagéo pode ser
discernida em Sintoni (1999), quando o coronel Ferdinando de Carvalho, membro de
alta patente do exército, identificou o ministério como um centro de comunizacéo e o

ensino no Brasil como o instrumento mais flagrante do comunismo:

Como podemos ver, considerava-se que havia motivos para os militares
preocuparem-se com a educacdo, em especial por dentro do Estado, j& que
de seu interior emanava a abertura e até mesmo o financiamento para o
avanco comunista (Sintoni, 1999, p. 191).

Estruturado por séries, o curriculo durante o periodo ditatorial concentrou-se
em aspectos especificos da histéria do Brasil, como o periodo colonial ou o Império,

sem proporcionar uma visdo contextualizada do desenvolvimento historico do pais.
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Os livros didaticos, subsidiados pelo Estado, serviram como veiculos para a
disseminacéao da ideologia oficial, apresentando uma versao distorcida e limitada dos

eventos historicos.

Nessa concepgdo, a ordem social, livre de conflitos, seria um fator de
progresso e as desigualdades seriam legitimadas como fatos universais e
naturais. A sociedade seria vista como organismo harménico, que contaria,
para seu bom funcionamento, com a colaboracao de todos os setores, mas
sob a conducéo de alguns (Fonseca, 2003, p. 55).

Quanto aos meétodos pedagodgicos e a interagdo com o0s professores,
predominava o autoritarismo, excluindo qualquer elemento critico do processo de

ensino-aprendizagem:

E relacdo ao sistema de avaliacdo, a questéo girava em torno da verificacao
da aprendizagem (via memorizacdo) dos fatos, datas e nomes mais
importantes, sem a preocupacdo com o desenvolvimento de uma atitude de
reflexdo. A elaboracdo de "pesquisas”, aqui entendidas como trabalho de
transcrigdo - nas quais os alunos copiavam textos de outros livros, geralmente
enciclopédias sobre os temas indicados pelo professor -, € também uma das
principais estratégias indicadas para a atribuicdo de nota aos alunos. A
metodologia pautava-se pelo direcionamento do processo de ensino-
aprendizagem, definindo o professor como elemento que transmite o
conhecimento e que determina tarefas e o aluno como elemento que recebe
o conhecimento e cumpre tarefas (Fonseca, 2003, p. 56-57).

O progresso que 0 pais experimentava na década de cinquenta foi
abruptamente interrompido pela nova perspectiva politica imposta pela ditadura civil-
militar. O recente paradigma educacional promovia a disseminacao da ideologia militar
por meio da introducdo das disciplinas de Educacdo Moral e Civica (EMC) e
Organizacdo Social e Politica do Brasil (OSPB), além da adoc&o de licenciaturas
curtas e atividades de memorizagdo e transcricdo. Algumas préaticas desse periodo
ainda persistem como metodologias presentes nas salas de aula até os dias atuais,
conforme apontado por Fonseca (2003), evidenciando como o legado da imposi¢cao
perdura como um desafio no contexto educacional contemporaneo.

Nos anos 1980, com a redemocratizagcdo do Brasil, surgiu uma oportunidade
impar para repensar o sistema educacional do pais. Este periodo representou um
momento crucial para o pais, ndo apenas politica e socialmente, mas também no
campo da educagédo. O pais estava em um processo de transformacao politica, e essa
mudanca se refletiu no ensino da historia, que se afastou mais de uma viséo de ser

um instrumento de doutrinacdo e se tornou um meio para promover a formacéao de



26

uma sociedade verdadeiramente democréatica. Uma das mudancas paradigmaticas
mais notaveis foi a alteracdo na abordagem histérica. Antes linear, enfocando figuras
e eventos grandiosos, a histéria passou a ser interpretada como uma disciplina que
ndo apenas relata eventos passados, mas também analisa profundamente seus
impactos na sociedade contemporanea. Esta transformacdo na relacdo entre
passado, presente e futuro permitiu uma analise mais critica e contextualizada dos

eventos historicos.

Nesse contexto, novos alunos oriundos da classe trabalhadora com novas
realidades sociais demandavam uma revisdo da estrutura escolar, teméatica e
pedagdgica. A histéria foi chamada a exercer a funcdo de critica da
sociedade, atenta aos seus conflitos e as suas diferencas, inclusive as
diferencas de classe. Defendia-se a atuacéo das camadas menos favorecidas
enquanto sujeito da historia. Discursava-se em prol da universalizagdo dos
direitos dos homens, que, em funcdo do exercicio do estado ditatorial, ha
muitos ja estavam conscios de seus deveres (Mathias, 2011, p. 46).

Nesse contexto, a histdria assumiu um papel crucial como critica da sociedade.
Em vez de simplesmente transmitir informacdes, os educadores passaram a incentivar
os estudantes a questionar, debater e refletir sobre as questdes histéricas e sociais.
A introducédo de conceitos marxistas foi particularmente relevante. Essa insercéo da
corrente de pensamento ofereceu uma lente analitica poderosa para entender as
dindmicas sociais, econémicas e politicas. Como resultado, segundo Mathias (2011),
houve uma maior incorporagéo de conceitos marxistas nos temas abordados em sala
de aula e uma presenca mais marcante de autores marxistas nos livros e textos
didaticos.

Essa transformacédo na abordagem do ensino da histéria durante os anos 1980
nao apenas enriqueceu a compreensao dos estudantes sobre o passado, mas
também desempenhou um papel crucial na formacdo de cidaddos criticos e
socialmente engajados. A histéria, vista como uma disciplina dindmica e em constante
evolucao, tornou-se uma ferramenta poderosa para promover o pensamento critico,
fomentar debates significativos e moldar uma sociedade informada e democrética.

Entretanto, nos conturbados anos 1990 e 2000, o cenario educacional brasileiro
refletiu as transformacdes politicas e sociais em curso no pais. No entanto, mesmo
nesse periodo, a histéria permaneceu distante da realidade cotidiana do aluno. De
acordo com Le Goff (1998), houve uma transformacgéao significativa na abordagem do

ensino da histéria, com a inclusdo de temas como familia, cotidiano, género e
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memoria. A narrativa historica expandiu seus horizontes, oferecendo uma analise
mais profunda da vida privada e das experiéncias individuais, incluindo uma
reavaliacdo das histérias dos povos indigenas e africanos no contexto brasileiro,
juntamente com as mudancas nas leis. No entanto, essa diversificagcdo foi
acompanhada por um paradoxo: enquanto as peculiaridades regionais comecaram a
emergir nos curriculos, o avanco do sistema neoliberal, que promove a padronizacao
do ensino, levou a gradual supressao da histéria local dos materiais didaticos.

Nesse periodo, o protagonismo da educacdo passou a estar estreitamente
ligado ao desenvolvimento econémico, em linha com as diretrizes estabelecidas pelo
Banco Mundial e pelo Banco Interamericano de Desenvolvimento. Segundo Mathias
(2011), o neoliberalismo tornou-se um pano de fundo para as politicas educacionais,
moldando a forma como a historia era ensinada nas escolas. Em 1996, durante o
governo de Fernando Henrique Cardoso (FHC), foi implementada a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo (LDBE), que ratificou os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN’s). Este periodo também foi marcado por uma maior defesa da tolerancia e uma
critica ao mito da democracia racial, reconhecendo e enfrentando as disparidades e
discriminacgdes raciais que persistem na sociedade brasileira.

Apesar dos desafios enfrentados, novas ferramentas comecaram a auxiliar os
professores em suas salas de aula. A tecnologia, em particular, aparece numa
prateleira de recursos inovadores para tornar o ensino da histéria mais envolvente e
interativo. O acesso a uma ampla gama de recursos digitais, incluindo videos
educativos, simulac@es interativas e plataformas de aprendizado online, permite aos
educadores diversificarem seus métodos de ensino, tornando o processo de
aprendizagem mais dindmico e acessivel aos alunos.

Nesse contexto, torna-se evidente que as tecnologias desempenham um papel
importante nos desafios presentes no processo de ensino e aprendizagem. Um
desses desafios € o atual déficit no tratamento da historia local durante os anos finais
do Ensino Fundamental. Ao integrar as ferramentas tecnolégicas de forma estratégica,
os professores tém a capacidade de minimizar essa auséncia, proporcionando uma

abordagem mais significativa a historia local.
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1.2 O lugar da histéria local no Ensino de Histoéria

A histdria local € uma forma de abordar os acontecimentos historicos a partir
da perspectiva de uma determinada regido, comunidade ou grupo social, valorizando
as suas especificidades, identidades e memdarias. Explorar a histéria local vai além
das fronteiras da disciplina historica, incorporando também conceitos geograficos,
como 0 espaco local, que esté intrinsicamente conectado a Historia da Cidade ou a
Historia Regional. Foi na segunda metade do século XX que a historia local ganhou
maior destaque e reconhecimento, gracas a influéncia da segunda geracéo da escola
dos Annales, que propds uma renovacao dos métodos e das fontes da histéria, dando
mais atencdo aos aspectos econdmicos, sociais e culturais da vida cotidiana. O
historiador francés Pierre Goubert (1988) definiu a historia local como aquela que diz
respeito a uma ou poucas aldeias, nada maior do que uma unidade provincial comum
(country), e que essa tematica estava adquirindo um novo significado.

Alguns dos debates posteriores a Goubert observavam a historia local
conquistando um amplo territorio nas pesquisas historicas e indo além da concepc¢ao
politico-geografica do francés, que poderia acarretar num excesso de particularismo,
regionalismo ou etnocentrismo. Respaldados pelo olhar da Nova Histéria, que se
ramificava em novos problemas e objetos, surgiram abordagens que buscaram
ampliar e renovar o campo da histéria local, como a micro-histéria’® de Carlo Ginzburg
e 0 conceito de histérial* de Edward Thompson, assim como discussfes sobre a
intersecdo entre histdria local e histéria oral, como proposto pelo historiador britanico
Raphael Samuel.

Para Samuel (1990), a relevancia da historia local reside em seu carater
popular, pois ela traz a tona as experiéncias comuns e cotidianas que frequentemente
sdo negligenciadas ou esquecidas pela historia oficial. Dessa forma, a histéria local
se torna uma ferramenta pedagogica e politica, capaz de valorizar a diversidade e

promover a participacdo social na construcdo do conhecimento histérico. Samuel

13 A Histéria passou a ser desenvolvida e ensinada levando em conta ndo sé as transformacdes politico-
econbmicas do contexto macro, mas também os aspectos sociais e culturais do ocorrido. Esse enfoque
emergiu com o advento da colegdo "Microstorie", lancado por Ginzburg e Pierre Levi durante a década
de 1980.

4 Thompson concebia a experiéncia como um conceito que proporcionava uma analise aprofundada
da dialética entre as determinacdes objetivas e as subjetividades da classe. Sua abordagem da "histéria
vista de baixo" tinha como objetivo resgatar as concepc¢des das classes populares inglesas ao longo
do tempo.
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encarava a historia local como um meio de democratizar a escrita historica, dando voz
as comunidades locais e destacando a importancia das histérias e memorias das
pessoas comuns.

A insercéo do debate sobre histdria local no ensino tem raizes profundas na
ideia de que o conhecimento histérico nao pode ser desvinculado do contexto em que
vivemos. Esta perspectiva educacional foi enriquecida pelo francés Roger Cousinet
(1955), que destacou a importancia do estudo do meio para o aprendizado. Para ele,
€ na experiéncia direta em casa, na cidade e no pais, vivenciando seus diversos
aspectos, que os estudantes adquirem um conhecimento genuino sobre a realidade e
0 meio em que estdo inseridos. Ao conectar os eventos histéricos com os lugares e
as comunidades onde ocorreram, os estudantes s&o incentivados a desenvolver uma
compreensao mais profunda e significativa do passado.

No contexto brasileiro, as discussdes sobre os estudos sociais e 0 estudo do
meio foram integradas as ideias do movimento escolanovista'®. Sukow (2023) destaca
que esse movimento, que ganhou for¢ca nas décadas de 1960 e 1970, se op0s a visao
tradicional da escola, buscando uma abordagem mais dinamica e contextualizada
para o ensino. Foi somente em 1971, com a publicacéo da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB) n°® 5.692/71, que a histdria local foi formalmente
reconhecida como ponto de partida para a aprendizagem histdrica e como parte
integrante das metodologias de estudo do meio no curriculo escolar brasileiro. Essa
inclusdo marcou uma mudanca significativa na maneira como 0s estudantes
brasileiros eram expostos a histéria, movendo-se além das narrativas abstratas e
permitindo que eles se envolvessem diretamente com o passado de suas proprias
comunidades.

O debate sobre historia local ainda permanece predominantemente restrito aos
primeiros anos de formacédo dos alunos, geralmente na primeira fase do ensino
fundamental. Durante esse periodo, os estudantes sao introduzidos a histéria de sua
regido, cidade ou bairro, proporcionando-lhes uma compreensao inicial de sua

identidade cultural e historica. No entanto, a medida que avancam para os anos finais

15 O movimento propunha uma redefinicdo inovadora das necessidades infantis e questionava a
passividade imposta as criangas pelo sistema educacional tradicional. O movimento escolanovista
floresceu no Brasil em meio a significativos impactos derivados de transformac@es econdmicas,
politicas e sociais. O acelerado processo de urbanizacdo e a expansao da cultura cafeeira
impulsionaram o progresso industrial e econdmico no pais, no entanto, essas mudangas também
resultaram em sérios desequilibrios nos ambitos politico e social, promovendo uma alteragédo
substancial no panorama intelectual brasileiro.
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do ensino fundamental e o ensino médio, essa conexdo com a historia local muitas
vezes se desvanece gradualmente. As demandas do curriculo nacional, focadas em
eventos histéricos globais e em uma visdo mais abrangente do passado,
frequentemente relegam a histdria local a um papel secundario ou até mesmo a
excluem completamente do contetdo programatico.

Essa lacuna na abordagem da histéria local cria um distanciamento
preocupante entre os alunos e a realidade que os cerca. Ao negligenciar a histéria de
suas préprias comunidades e regides durante os anos finais da educacéo basica, 0s
estudantes sdo privados de uma compreensdo mais profunda de como o passado
local contribui para moldar o presente. Além disso, essa desconexao pode resultar em
uma falta de apreco pelo patrimonio cultural local, levando a uma perda de identidade
e de valorizacdo das tradi¢ces e legados locais. Ao analisar o documento de 1971 no
estado de Sdo Paulo, Sukow (2023) apontou que:

Os conteddos relativos a temética da localidade aparecem nos subtemas: "A
crianga e sua comunidade" e "O estado em que a crianga vive", ndo sendo
encontrado nos demais niveis de escolarizacéo. Além disso, em se tratando
de um documento oriundo do periodo ditatorial brasileiro, as rela¢des sociais
do entorno da crianca - entendido como comunidade - sdo apresentadas de
forma harmoénica, ausente de conflitos. Sem retomar os elementos da historia
do municipio e da regido indicados para os primeiros anos da escolarizacao,
a histéria local aparece de forma isolada dos demais momentos de
escolarizagdo. Os temas da histéria do municipio ndo voltam a aparecer e
tampouco ha indicacdes para trabalha-los de forma mais conectada as
demais escalas da comunidade (Sukow, 2023, p. 32).

Na atualidade, apesar da implementacao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) no Brasil, o ensino de historia local ainda permanece restrito aos anos iniciais
do Ensino Fundamental, enquanto continua a ser distanciado nos anos finais do
Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Uma série de fatores contribui para essa
limitacdo, sendo as demandas do curriculo nacional e a producdo dos sistemas de
ensino atuais alguns dos principais obstaculos. A BNCC, embora estabeleca diretrizes
gerais para 0 ensino no pais, ainda deixa uma consideravel margem para a elaboracao
dos curriculos escolares pelos estados e municipios. Nesse cenario, as demandas
académicas e as pressfes por resultados em avaliacbes padronizadas
frequentemente relegam a histéria local a um segundo plano, em detrimento de temas
considerados mais "relevantes" para essas avaliacdes. Além disso, a producéo dos

materiais didaticos adotados nas escolas também desempenha um papel significativo
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nessa limitacdo. A maioria dos livros didaticos e recursos educacionais disponiveis no
mercado é produzida em larga escala, seguindo padrdes nacionais e, muitas vezes,
negligencia a diversidade cultural e histérica das diferentes regiées do Brasil. Como
resultado, os alunos séo privados do acesso a narrativas locais ricas e significativas
que poderiam enriquecer sua compreensao do passado e do presente de suas
préprias comunidades.

Apesar de o descaso com a histdria local representar um desafio significativo,
€ importante destacar que a negligéncia nos livros didaticos ndo se restringe apenas
a esse aspecto. A tematica indigena, tdo fundamental para a compreensao da
diversidade cultural brasileira, também enfrenta uma marginalizacdo persistente. A
convergéncia entre as auséncias da historia local e a histéria indigena cria um cenario
ainda mais desfavoravel, podendo resultar em um completo abandono dessas

narrativas.

[...] no Brasil foram quase cinco séculos de politicas indigenistas que
buscaram eliminar os indigenas e anular sua identificacéo étnica, por meio
de violéncias fisicas ou simbédlicas, promovendo uma reducéo drastica da sua
populagdo. Contudo, nas Ultimas trés décadas vem ocorrendo um aumento
demogréfico entre os indios, gracas a articulagdo do Movimento Indigena e
suas conquistas obtidas na Constituicdo Federal de 1988, nas areas da
salide, educacao e demarcacgao de terras, como também a valorizacao da
diversidade cultural e o reconhecimento da alteridade étnica (Novak, 2020, p.
3).

O ensino da histéria local e da temética indigena ndo apenas enriquece o
conhecimento dos estudantes sobre sua heranca cultural e social, mas também
promove um senso de identidade e pertencimento. Ao explorar eventos histdricos que
ocorreram nas proximidades de suas casas e escolas, os estudantes podem se
relacionar de forma mais pessoal com o passado, compreendendo melhor como suas
comunidades foram formadas ao longo do tempo, segundo Melo e Castex (2023).
Além disso, ao envolver os estudantes em atividades praticas, como visitas a locais
historicos e entrevistas com membros mais velhos da comunidade, o ensino da
histdria local estimula o pensamento critico e desenvolve habilidades de pesquisa,
preparando os estudantes para se tornarem cidadaos informados e ativos em suas
proprias comunidades. Essa abordagem pedagodgica ndo apenas capacita 0s
estudantes a entenderem melhor seu passado, mas também os equipam com as

habilidades necessérias para enfrentar os desafios do futuro.
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Com o processo de redemocratizacado e a restauracao da histéria como uma
disciplina autbnoma nas escolas brasileiras, o debate sobre histéria local ganhou um
novo impulso significativo. Esse periodo pés-ditadura marcou ndo apenas o retorno a
liberdade de expresséo e a diversidade de pensamento, mas também estimulou uma
revisdo critica dos métodos de ensino. Nesse contexto, importantes tedricas do ensino
de histdria no Brasil, como Arlete Gasparello, Circe Bittencourt, Joana Neves, Maria
Auxiliadora Schmidt e Marlene Cainelli, desempenharam papéis cruciais ao destacar
o potencial transformador da historia local. Elas ndo apenas reconheceram a
importancia de incluir narrativas locais nas salas de aula, mas também enfatizaram
gue a histéria local € uma categoria que parte de uma situacdo presente para a
reconstituicdo do passado. Ou seja, ao analisar a realidade local, os estudantes
poderiam compreender melhor as dinadmicas histéricas que moldaram sua
comunidade, criando assim uma ligacdo mais forte e significativa com o passado.

Com a promulgacao da Constituicdo Federal de 1988, da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB) n° 9.394/96 e da Lei 11.645/2008, que tornou
obrigatdrio o ensino de historia indigena e afro-brasileira, surgiram novos documentos
que orientavam o ensino de historia no Brasil, como os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs), por exemplo. Esses documentos possibilitaram aos educadores
introduzirem conceitos complexos de forma acessivel, destacando a formacao de um
raciocinio histérico que ndo se limita ao individuo, mas que também considera a
coletividade. Através do estudo da historia local, podemos perceber em Melo e Castex
(2023) os alunos sao incentivados a examinar ndo apenas as vidas individuais, mas
também as interacbes sociais e as relacdes que se estabelecem na realidade mais
proxima, enriquecendo assim sua compreensdo do passado e presente. Ao
conhecerem melhor a sua prépria historia e cultura, os estudantes podem desenvolver
um sentimento de pertencimento e de valorizacdo da sua comunidade. Ao mesmo
tempo, ao compararem a sua realidade local com outras realidades nacionais e
mundiais, os estudantes podem ampliar seus horizontes culturais e reconhecer a
diversidade e a pluralidade das experiéncias humanas. A historia local também pode
ser um instrumento para problematizar questbes sociais relevantes para o0s
estudantes, como as desigualdades, os conflitos, as resisténcias e as transformacdes

gue ocorrem no seu meio:



33

Dentro desta perspectiva, podemos olhar para a histéria local como a
particularidade da totalidade. Ela contribui para a formacdo de nossas
identidades e compreensdes do passado, mas ndo se apresenta de forma
isolada das outras camadas que compdem a realidade, isso porque o
particular ndo existe e ndo se estrutura isoladamente sem relacionar-se com
outras esferas de explicacédo da realidade. (Sukow, 2023, p. 38)

Uma das principais vantagens do emprego da histéria local no ensino de
histdria reside na sua capacidade de proporcionar aos estudantes uma proximidade
mais imediata com as fontes historicas. Ao contrario das fontes que abordam a histéria
nacional, muitas das quais podem ser acessadas digitalmente, as fontes locais
oferecem uma acessibilidade notavelmente mais palpavel aos estudantes. Estas
podem ser encontradas no proprio ambiente em que os alunos vivem, incluindo
monumentos, prédios histéricos, museus, ruas, festas populares, lendas e tradices
orais, entre outras manifestacdes. Ao estarem inseridas em seu contexto cotidiano,
essas fontes locais ndo sO se tornam tangiveis, mas também estimulam uma maior
interacéo e participacdo dos estudantes no processo de constru¢cao do conhecimento
histérico. Esta proximidade com as fontes locais ndo apenas desperta a curiosidade,
mas também fomenta a criatividade e a capacidade critica dos alunos, incentivando
uma abordagem mais envolvente e significativa da disciplina histérica.

No entanto, nem todas as fontes locais sdo adequadas para o ensino de
historia. A utilizacdo de fontes bibliograficas na historia local, muitas vezes escritas
por ndo historiadores, mas por jornalistas, religiosos e entusiastas locais, traz a tona
uma série de desafios no contexto do ensino de histéria. Essas fontes podem
apresentar problemas de metodologia, de interpretacdo, de documentacdo e de
linguagem, comprometendo a qualidade e a veracidade das informagdes. Segundo
Bittencourt (2009), a auséncia de uma abordagem académica rigorosa nessas fontes
pode resultar na perpetuacdo de mitos, distor¢des e simplificacbes da histéria local.
Esses relatos muitas vezes caem na armadilha do sensacionalismo ou da
romantizacao, levando a uma compreenséo superficial e deturpada do passado local.
Além disso, quando essas fontes ndo sdo devidamente contextualizadas ou
analisadas criticamente, existe o risco de que informac¢des imprecisas ou incompletas
sejam incorporadas ao curriculo escolar. Isso cria uma educacao histérica com
caracteristicas positivistas, que se baseia em uma visdo simplista e heroica do
passado, sem levar em conta as nuances, ambiguidades e complexidades que

caracterizam a historia real. Esses vicios podem gerar uma narrativa mondétona e
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desinteressante para os estudantes, levando a perda do fascinio pelo estudo da
historia local e impedindo que os estudantes desenvolvam um pensamento historico
critico e reflexivo, capaz de relacionar a historia local com a histéria nacional e
mundial, e de problematizar as questdes sociais presentes na realidade local.
Bittencourt (2009) alerta em sua obra sobre a necessidade de identificar o enfoque e
a abordagem de uma historia local que estabeleca lagcos com a memoaria familiar, do
trabalho, da vizinhanca, entre outros aspectos, enfatizando a importancia de uma
andlise cuidadosa e critica das fontes ao explorar o passado de uma comunidade.

E crucial que os professores adotem uma abordagem critica ao selecionar e
utilizar fontes locais em sala de aula. Devemos capacitar os alunos a questionar a
autenticidade e a confiabilidade das fontes, desenvolvendo habilidades de analise e
avaliacdo. Eles devem ainda buscar fontes locais que sejam dinamicas, criativas e
desafiadoras, que estimulem os estudantes a investigarem, questionar e interpretar a
histdria local. Dessa forma, os educadores podem aproveitar o potencial pedagogico
da histédria local através de suas aulas.

Uma das formas de superar os problemas e limitacdes das fontes bibliogréaficas
na historia local é recorrendo a historia oral, um método de pesquisa que valoriza as
vozes e as memorias dos sujeitos historicos, especialmente quando se considera a
autenticidade e a riqueza das narrativas pessoais. Ao coletar relatos, memérias e
testemunhos de individuos que viveram experiéncias passadas em uma determinada
comunidade, os historiadores tém a oportunidade de mergulhar nas nuances da vida
cotidiana e nas historias pessoais que muitas vezes nao sao capturadas em registros
formais. Essas histérias, transmitidas oralmente de geragdo em geracdo, oferecem
uma perspectiva mais rica e inclusiva da histéria local, enriquecendo o tecido social e
cultural da comunidade em questdo. Essas entrevistas podem ser gravadas,
transcritas, analisadas e arquivadas, constituindo um acervo de fontes orais (Meihy,
2007) que podem complementar, confrontar ou questionar as fontes escritas.

Ao conectar essa ideia com o desafio das fontes bibliogréaficas escritas por ndo
historiadores, torna-se evidente que as narrativas orais podem preencher lacunas
significativas e oferecer insights valiosos para compensar as distor¢cdes presentes em
leituras menos confiaveis. A historia oral, ao incorporar as vozes das pessoas comuns
e suas experiéncias vividas, ajuda a desconstruir estereGtipos e a humanizar a
narrativa historica, devolvendo a histéria as pessoas em suas préprias palavras, lhes

dando um passado e ajudando a construir um futuro por elas mesmas (Thompsom,
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1998). Além disso, ao incluir uma variedade de perspectivas, incluindo aquelas
marginalizadas ou menos representadas, a histéria oral contribui para uma
compreensao mais holistica e auténtica da historia local. Samuel (1990) acreditava
que a histéria oral poderia revelar aspectos da vida cotidiana, da cultura popular, das
identidades coletivas e das resisténcias sociais que muitas vezes escapavam as
fontes documentais. Ademais, defendia que a histéria oral poderia estimular o dialogo
entre os historiadores e as comunidades, aproximando a historia da experiéncia

vivida:

Documentos ndo podem responder; nem, depois de um certo ponto, eles
podem ser instigados a esclarecer, em maiores detalhes, o que querem dizer,
dar mais exemplos, levar em conta excec¢bes, ou explicar discrepancias
aparentes na documentacao que sobrevive. A evidéncia oral, por outro lado,
é infindavel, somente limitada pelo numero de sobreviventes, pela
ingenuidade das perguntas do historiador e pela sua paciéncia e tato.
(Samuel, 1990, p. 230)

Integrar as narrativas pessoais coletadas atraves da historia oral com o estudo
critico das fontes locais pode transformar a sala de aula em um espaco dinamico de
aprendizado. Ao utilizar essas historias pessoais como fontes primarias, 0s
educadores podem nao apenas enriquecer a compreensao dos alunos sobre o
passado local, mas também incentiva-los a questionar e analisar de maneira critica as
fontes historicas disponiveis. Dessa forma, a historia oral ndo apenas complementa a
discusséo sobre fontes historicas da historia local, mas também reforca a importancia
de adotar uma abordagem inclusiva e pluralista ao explorar o passado de uma
comunidade, capacitando os estudantes a se envolverem ativamente na construcao
do conhecimento historico.

Circe Bittencourt (2009) ressalta uma distincdo fundamental entre memoria
social e histéria, enfocando a complexidade das relagbes que as comunidades
estabelecem com seu passado. A memoria social € uma forma de construcao do
passado que envolve a participacao ativa dos sujeitos e dos grupos sociais. Ela é fruto
das experiéncias vividas, das relacdes estabelecidas, das identidades construidas e
das representacdes elaboradas pelos individuos e pelas coletividades. A memoaria
social € dindmica, seletiva, criativa e afetiva. Ela ndo € uma reproducgéo fiel do
passado, mas uma recriacdo do passado a partir do presente. A memoria social é uma

forma de resisténcia, de afirmacéo e de legitimacdo dos sujeitos e dos grupos sociais.
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No entrelacar dessas duas esferas, a memodria social e a historia se
complementam, oferecendo uma abordagem abrangente para a compreensdo do
passado. Enquanto a memodria social se destaca pela sua natureza dinamica,
subjetiva e participativa, a histéria emerge como um campo mais formalizado,
ancorado na intervencao critica dos historiadores. Se a memaria social é forjada pelas
experiéncias vividas, relacfes interpessoais e identidades construidas, a historia, por
sua vez, se constroi meticulosamente através de pesquisas, fontes documentais,
metodologias analiticas e interpretacdes especializadas. Ambas, entretanto,
compartilham o propdsito de iluminar facetas distintas do passado. A histéria, como
disciplina cientifica, desafia e enriquece a narrativa, enquanto a memaria social, ao
mergulhar nas experiéncias cotidianas, adiciona nuances afetivas e criativas.

A distingdo entre memdria social e historia ndo implica uma oposi¢cdo ou uma
hierarquia entre elas, segundo Bittencourt (2009). Pelo contrario, implica um
reconhecimento da especificidade e da complementaridade entre ambas. A memoria
social € uma fonte importante para a historia, pois ela revela as formas como 0s
sujeitos e 0s grupos sociais se relacionam com o seu passado, atribuindo-lhe sentidos
e significados. A historia € um instrumento valioso para a memdéria social, pois ela
oferece ferramentas para analisar, avaliar e contextualizar as narrativas pessoais e
coletivas sobre o passado, confrontando-as com outras fontes e perspectivas.

Portanto, o ensino de historia local pode se beneficiar do dialogo entre a
memoria social e a historia, pois ele pode promover uma aproximacao entre o0s
estudantes e o seu patriménio historico-cultural, valorizando as suas experiéncias,
identidades e representacfes. Ele também pode estimular uma reflexao critica sobre
0 passado local, problematizando as suas continuidades e rupturas, conflitos e
consensos, diversidades e desigualdades. Dessa forma, o ensino de historia local
pode contribuir para a formacéo de cidadaos conscientes, criticos e participativos na

sua realidade social.
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1.3 - 0O Ensino de Historia e a Conquista da Paraiba

Como j& foi mencionado, a histéria nacional ocupou um lugar central na
historiografia brasileira por muito tempo, relegando a historia local a um papel
secundario. No entanto, € possivel identificar os primeiros movimentos que emergiram
no inicio do século XX, a partir da necessidade de se pensar a histdria da Paraiba de
forma auténoma e especifica, em relagdo ao contexto nacional. Esse movimento se
manifesta nas primeiras producdes bibliograficas sobre o tema que surgem nesse
periodo, bem como na criacdo do Instituto Histérico e Geografico Paraibano (IHGP),
fundado em 1905.

Embora as primeiras obras apresentassem uma visdo mais tradicional e
nacionalista da historia, elas foram um importante ponto de partida para compreender
as particularidades presentes na histéria paraibana, com o resgate de documentos e
arquivos relevantes para os futuros autores que se dedicariam ao tema. As primeiras
producdes bibliograficas que fazem referéncia ao processo de ocupacao ibérica da
Paraiba datam de um periodo anterior a criacdo do IHGP, como os escritos de Irineu
Joffily, jornalista, redator, advogado, politico, gedgrafo, juiz e promotor de justica, que
escreveu Notas sobre a Parahybal® e Synopsis das Sesmarias da Capitania da
Parahyba'’, publicados em 1892 e 1893, respectivamente. A primeira obra fez um
levantamento geral sobre os limites geograficos da Paraiba e os povos que aqui
habitavam, bem como a sua relacdo, enquanto a segunda fez um breve levantamento
da distribuicdo das sesmarias no estado.

No entanto, para tratarmos especificamente do episddio da conquista, um dos
primeiros registros, que é considerado a “génese” do estado da Paraiba e que vai
subsidiar boa parte dos trabalhos aqui citados, € bem anterior a essa tentativa de
escrever uma historia local em oposicéo a histéria nacional. O Sumario das Armadas,
de autoria jesuita, porém controversa quanto ao seu escritor, apresenta cronicas sobre
0 estado entre os anos de 1584 e 1587, fazendo uma descricdo da regido do ponto
de vista histérico e geografico (Brito, 2020). O documento é considerado fundamental

para entendermos como se dava a relacao entre 0s europeus e 0s hativos daquele

16 JOFFILY, Irineu. Notas sobre a Parahyba: fac-simile da primeira edi¢&o publicada no Rio de Janeiro,
em 1892, com prefacio de Capistrano de Abreu. Volumes 1-2. Thesaurus Editora: 1977

17 JOFFILY, Irineu. Synopsis das Sesmarias da Capitania da Parahyba. Tomo I. Parahyba: Typ. e Lith.
a vapor Manoel Henriques, 1893.
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periodo e como se desenrolou o episédio da conquista ibérica da regido. Um dos
trechos da obra nos mostra o interesse comercial portugués em conquistar a regiao,
devido a abundancia de pau-brasil de boa qualidade, assim como o entendimento do

estabelecimento francés na regiao:

Das outras capitanias o pau ndo da mais que duas tintas. Todo o pau-brasil,
cortando-se arrebenta e cresce devagar, que pelo menos ha mister mais de
vinte anos, e ainda ndo é grosso. Dizem que o pau desta capitania da Paraiba
€ a mercadoria, mais de lei que todas as outras, por ndo padecer corrupgao
de tempo nem de agua; antes a do mar o afina. Na boca é doce quase como
alcaguz. Por respeito deste pau, trataram e procuraram tanto os franceses
permanecer na terra (Sumario das Armadas, 2010, p. 9).

Um dos objetivos da criacdo do IHGP era também diferenciar a Histéria da
Paraiba da do seu estado vizinho, Pernambuco, construindo uma identidade histérica
paraibana. Um dos primeiros autores a ter sua obra publicada nesse periodo, ainda
gue postumamente, foi Maximiano Lopes Machado, professor, jornalista, politico e
advogado. Na obra!®, o autor analisa a situacdo da provincia em relacéo a Metrépole.
Ele também aborda o conflito entre os nativos Tabajaras e Potiguaras, que
estabeleceram aliancas com franceses e portugueses, e sobre a colonizacdo da
Paraiba, além de outros aspectos, como a invasao holandesa na regido. Tanto
Maximiano Lopes, como Irineu Joffily e Irineu Ferreira Pinto, autor da relevante obra
Datas e Notas para a Histéria da Paraibal®, formam uma espécie de triade
fundamental para os primeiros escritos sobre a histdria da regiéo.

Nos anos subsequentes, a bibliografia paraibana testemunhou a incorporagéo
de novos escritores, ampliando ainda mais a riqueza dos registros historicos. Celso
Mariz, notavel entre esses novos nomes, legou a histéria da Paraiba a obra classica
Apanhados Histéricos da Paraiba?®, em 1922. Este trabalho abarca o panorama
histérico e geografico do estado, abordando sua fundacéo, territorio e outros aspectos
que se estendem até o periodo republicano. Mais adiante, em 1964, Jodo Fernando

de Almeida Prado produziu uma das obras mais abrangentes da época, intitulada A

8 MACHADO, Maximiano Lopes. Histéria da Provincia da Paraiba. Reproducdo da edigdo de 1912,
Vol I. Jodo Pessoa: Editora Universitaria/UFPB, 1977.

19 PINTO, Irineu Ferreira. Datas e notas para a histéria da Paraiba. Vol |. Jodo Pessoa: Ed. da
Universidade

Federal da Paraiba, 1977.

20 MARIZ, Celso. Apanhados histéricos da Paraiba. 2 ed. Jodo Pessoa: Editora Universitaria UFPB,
1980.
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Conquista da Paraiba?l. Neste trabalho, o autor detalha os primeiros anos da
formacdo brasileira, destacando especialmente a resisténcia dos colonizadores
portugueses as adversidades naturais, as populacdes indigenas e aos invasores
estrangeiros no territdrio que viria a constituir o estado da Paraiba.

Horacio de Almeida, alguns anos depois, em 1966, lancou a obra Histéria da
Paraiba, consolidando-se como um dos intelectuais mais prolificos do estado no
periodo de 1940 a 1970. Almeida n&o apenas revisita alguns pontos destacados por
Maximiano Lopes Machado, mas também utiliza o Sumario das Armadas como fonte
auxiliar em seu trabalho. De maneira peculiar, caracteriza o termo Paraiba como "rio
mau, rio imprestavel, cheio de obstaculos, pouco piscoso"??, oferecendo uma
perspectiva singular sobre a identidade geografica e ambiental do estado.

A medida que o tempo avancava e a pesquisa historica se refinava, novas obras
de significativa relevancia emergiam, oferecendo uma abordagem mais aprofundada
dos eventos relacionados a conquista. O historiador paraibano José Otavio de Arruda
Mello, notavel entre esses escritores, produziu em 1994 uma das obras mais
populares sobre o tema, intitulada Histéria da Paraiba — Lutas e Resisténcia?®. Nessa
obra abrangente, Mello traca um panorama que abarca desde a conquista da regiao
até a contemporaneidade paraibana, sendo reconhecida como uma das mais
vendidas sobre o assunto. Sua popularidade foi impulsionada, em parte, pelo papel
central que desempenhou como referéncia em estudos voltados para concursos
publicos no estado. Contudo, em 2006, Guilherme Gomes da Silveira D'avila Lins
lancou a obra intitulada Uma apreciagéo critica do periodo colonial na “Histéria da
Paraiba: Lutas e Resisténcia™*. Neste trabalho, o autor adota uma abordagem
rigorosa, apontando certas limita¢des identificadas na obra de José Otavio de Arruda
Mello. Este momento de avaliacdo critica, inserido na evolugcdo das narrativas
histéricas da Paraiba, destacou a importancia do debate académico continuo na
busca pela compreensdo mais completa e precisa dos eventos que moldaram a

historia do estado.

21 PRADO, Joo F. de Almeida. A Conquista da Paraiba (séculos XVI a XVIIl). Sdo Paulo: Companhia
Editora Nacional, 1964.

22 ALMEIDA, Horéacio de. Histéria da Paraiba. Tomo |, Parte primeira, 12 edicdo. Jodo Pessoa: Imprensa
Universitaria, 1966.

22 MELLO, José Octavio de Arruda. Histéria da Paraiba: lutas e resisténcias. 10. ed. Jodo Pessoa: Ed.
Universitaria/UFPB, 2002.

24 LINS, Guilherme Gomes da Silveira d’Avila. Uma apreciagéo critica do periodo colonial na “Histéria
da Paraiba Lutas e Resisténcias”. Jodo Pessoa: Filipéia, 2006.
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As obras mencionadas até entdo ndo tinham como objetivo se preocupar com
a questao do ensino de historia da Paraiba em sala de aula. Elas se caracterizam por
tentar criar uma identidade histérica paraibana, desvinculada de Pernambuco e
valorizando o contexto da histodria local. Novas bibliografias ja demonstram uma maior
preocupacdo com as novas fontes e com o ensino de histéria. Historiadores
contemporaneos estdo mais atentos nao apenas a construcéo da identidade regional,
mas também ao papel da histdria no contexto educacional. Dentre esses escritores,
Regina Célia Gongalves se destaca com sua obra Guerras e AgUcares — Politica e
Economia na Capitania da Paraiba (1585-1630). Este trabalho tornou-se uma
referéncia fundamental para o estudo dos povos nativos da regido e sua interacao
com o processo de conquista. Gongalves proporciona uma abordagem inovadora ao
explorar aspectos do cotidiano indigena, utilizando fontes previamente empregadas
em trabalhos anteriores e incorporando novos documentos de origem Tupi.

Os escritos de Gongalves ndo apenas enfatizam a relevancia da conquista da
Paraiba como uma das maiores batalhas do século XVI para os ibéricos, mas também
desafiam a concepcéo anterior de alguns autores. Contrapondo a ideia de que a paz
teria se estabelecido ap0s a conquista da regido pelos europeus, sua obra destaca a
continuidade dos conflitos pds-conquista, proporcionando uma perspectiva mais

complexa da histdria regional:

No dia de Nossa Senhora das Neves, 5 de agosto, era firmada a paz com os
Tabajara. Uma nova fase da guerra de conquista seria iniciada. Desde a
instalacdo das capitanias de Pernambuco e de Itamaracd, essa era a primeira
grande vitéria dos portugueses contra os Potiguara e os franceses. O "acordo
de paz" significou a virada da guerra para o lado dos portugueses, pois, pela
primeira vez, os inimigos seriam derrotados em seu territorio, e a marcha da
civilizacdo branca, como estabelecimento da povoacdo de Nossa Senhora
das Neves, daria mais um passo importante, as margens do rio Paraiba,
preparando o deslocamento da fronteira mais para o Norte. O primeiro
sangrento capitulo dessa histéria estava encerrado. Com a mesma cor que 0
pau do Brasil tingia os tecidos das manufaturas europeias, haveria de ficar
manchadas nao apenas as terras de Tracunhaém e as aguas do Rio Paraiba.
O encarnado de sangue de europeus e, principalmente, dos indios Potiguara
haveria de se espalhar pelas montanhas da Copaoba e pelas praias de
Acejutibord. Peitos seriam detidos, costados seriam abertos, membros de
corpos seriam espalhados, ainda quentes e palpitantes, pelos caminhos e
terra dos Potiguara. Encerra-se o capitulo, mas a histdria continua, em outra
paragem, a beira do mar, anunciando a chegada de novos personagens
(Goncalves, 2007, p. 161).

Outra contribuicdo significativa para os novos estudos sobre a histéria da

conquista da Paraiba provém da historiadora Sylvia Brito. Sua obra, intitulada A
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conquista do Rio Ruim: a Paraiba na monarquia Hispanica (1570-1630)%°, é
considerada fundamental para a compreensdo desse periodo. BRITO realiza uma
analise meticulosa, utilizando tanto fontes recentemente descobertas quanto aquelas
ja conhecidas, para explorar como a conquista da regido desempenhou um papel
crucial em um plano estratégico tracado pelos espanhdis durante o periodo filipino,
conhecido popularmente como a Uniéo Ibérica.

A obra desafia nomes da narrativa tradicional que retrata a conquista da
Paraiba como um feito exclusivamente da coroa portuguesa. Brito revela ndo apenas
a natureza espanhola desse episédio, mas também destaca o profundo interesse de
Felipe Il em conquistar essas terras, um objetivo que as expedicfes portuguesas
anteriores ndo conseguiram alcancar. Essa nova perspectiva enriquece
significativamente a compreensdo do contexto politico da época, desmistificando
interpretacbes simplificadas e destacando a complexidade das dinamicas que
moldaram a conquista da Paraiba.

Atualmente, um dos maiores desafios enfrentados pelos professores reside na
insercéo da tematica da histéria local nas turmas de sétimo ano, considerando que o
curriculo ndo dedica espaco especifico para o estudo dessa abordagem nos anos
finais do Ensino Fundamental. A lacuna se revela particularmente durante o estudo
do periodo colonial brasileiro, que constitui 0 momento cronoldgico propicio para
abordar a conquista da Paraiba. Diante dessa auséncia direta, o educador encontra
nas lacunas do contexto nacional a oportunidade de explorar as particularidades
locais, incorporando a histéria regional de forma contextualizada.

No estudo do periodo colonial, em que se destaca a conquista da Paraiba, o
professor pode relacionar a historia local com as seguintes habilidades previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?¢:

» (EFO7HIO3) Identificar aspectos e processos especificos das sociedades
africanas e americanas antes da chegada dos europeus, com destaque para as

formas de organizagéo social e o desenvolvimento de saberes e técnicas.

25 BRITO, S. B. R. A conguista do Rio Ruim: a Paraiba na monarquia Hispanica (1570-1630). Tesis
Doctoral, Version reducida. Salamanca, 2020.

26 BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 18 de fev. de 2023.
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* (EFO7HI08) Descrever as formas de organizacado das sociedades americanas
no tempo da conquista com vistas a compreensdo dos mecanismos de aliancas,
confrontos e resisténcias.

* (EFO7HI09) Analisar os diferentes impactos da conquista europeia da América
para as populacdes amerindias e identificar as formas de resisténcia.

« (EFO7HI10) Analisar, com base em documentos historicos, diferentes
interpretacfes sobre as dinamicas das sociedades americanas no periodo colonial.

« (EFO7HI11) Analisar a formagéao histérico-geografica do territorio da América
portuguesa por meio de mapas histéricos.

* (EFO7HI12) Identificar a distribuicdo territorial da populagao brasileira em
diferentes épocas, considerando a diversidade étnico-racial e étnico-cultural
(indigena, africana, europeia e asitica).

* (EFO7HI13) Caracterizar a acdo dos europeus e suas logicas mercantis
visando ao dominio no mundo atlantico.

Diversas possibilidades se abrem por meio das habilidades disponiveis para
explorar o contexto local na sala de aula. Com o0 advento da tecnologia, os professores
contam com ferramentas que facilitam o acesso a uma ampla gama de fontes e
oportunidades. Plataformas como o Google Street View?’, por exemplo, possibilitam
gue os alunos visitem virtualmente os monumentos histéricos construidos durante o
periodo colonial na Paraiba (figura 1). Além disso, a internet oferece uma variedade

de sites que proporcionam aos estudantes acesso a diversas fontes de conhecimento.

27 hitps://www.google.com.br/maps. E importante enfatizar que a utilizagdo do Google Street View néo
pode replicar integralmente a autenticidade e a profundidade oferecidas pelas visitas fisicas, sendo
mais eficaz como um recurso para exploracdo remota, especialmente fora da cidade. A verdadeira
esséncia da descoberta esta intrinsecamente ligada a interacéo direta com o ambiente. Assim, sempre
que viavel, os educadores sdo encorajados a integrar de forma estratégica esses recursos virtuais como
um complemento enriquecedor a experiéncia de aprendizado.
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Figura 2 - Igreja de Nossa Senhora das Neves (1) e Antiga Casa da Podlvora (2)

Fonte: compilagdo do autor/google

Uma abordagem eficaz para explorar a historia local e as relagdes sociais do
periodo é a utilizacdo de mapas e pinturas da época, que fornecem uma riqueza de
informacgdes e envolvem os alunos de maneira ludica. Mapas de cartégrafos como
Petrus Plancius?®, Andreas Antdnio Orazi®® e Jan Van Brosterhuisen®® possibilitam a
representacdo da Paraiba em diferentes escalas (figura 2), oferecendo uma
perspectiva cartografica do periodo colonial. Além disso, gracas as novas tecnologias,
0 estudo pode ser estendido para incluir comparacdes entre 0 passado e o presente

com a utilizacdo de mapas e imagens de satélites atuais.

28 Meridionalis Americae Pars, Petrus Plancius 1592-1610.
2% Provincia di Paraiba, Andreas Anténio Orazi, 1698.
%0 Fluvius Parayba, Jan Van Brosterhuisen, 1637-1645.
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Figura 3 - Montagem com os mapas de Plancius (1), Orazi (2) e Van Brosterhuisen (3)

Fonte: compilacdo do autor

A representagédo da mulher Tapuia em desenhos de diversos artistas constitui
outra fonte valiosa de informacdes por meio da iconografia. Pinturas de artistas como
Zacharias Wagener (1614-1668), Joan Nieuhof (1649) e a conhecida obra de Albert
Eckhout (1641) oferecem esclarecimentos significativos sobre a representagdao dos
indigenas pelas méos e olhos dos europeus, conforme é apresentado na figura 3.
Explorar essas imagens ndo apenas enriquece o entendimento sobre as interacdes
culturais da época, mas também permite uma andlise critica das narrativas visuais
presentes na histéria da Paraiba.
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Figura 4 - Montagem com a Mulher Tapuia representada nas pinturas de Zacharias (1) Wagener
(1614-1668) de Joan (2) Nieuhof (1649) e de Albert (3) Eckhout (1641)

Fonte: compilacéo do autor

No ambito bibliografico, as obras mais recentes, como as de Regina Célia
Goncalves e Sylvia Brito, tém facilitado o acesso do leitor ao conteldo a ser explorado.
Contudo, para tornar a leitura mais acessivel aos alunos, destaco a obra organizada
por Eliete de Queiroz Gurjao e Damido de Lima, intitulada Estudando a Histéria da
Paraiba: Uma coletanea de textos didaticos®!. Este trabalho busca proporcionar uma
linguagem mais proxima do publico jovem. Além de abranger artigos sobre diversas
fases da historia paraibana, cada capitulo € concluido com atividades de revisdo de
conteudo, reforcando sua natureza como um texto direcionado a compreenséo dos
aspectos mais relevantes de cada temética abordada.

A histéria da Paraiba deu seus passos iniciais numa tentativa de se desvincular

da narrativa nacional e ganhou seus primeiros escritos no mesmo periodo em que se

31 SILVA, Eliete de Queiroz Gurjdo. Estudando a Histéria da Paraiba - uma coletdnea de textos
didaticos. 5. ed. Campina Grande: EDUEPB, 2021.
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formava o IHGP. A valorizacdo da histéria local ndo apenas enriquece o entendimento
do passado, mas também fortalece a identidade e o senso de pertencimento dos
habitantes paraibanos. As produc@es mais recentes, 0 acesso as fontes e 0s avancos
tecnoldgicos possibilitaram estruturar de forma mais aprofundada o debate em torno
do ensino de Histéria da Paraiba. Este capitulo explorou diversas perspectivas, desde
0S registros pioneiros até as abordagens contemporaneas, evidenciando a evolucao
tanto do ensino de historia quanto da propria narrativa histérica do estado. O desafio
atual consiste em dar continuidade a essa trajetoria de aprimoramento e integracao,
assegurando que a histéria do estado seja apresentada de maneira acessivel,

educativa e inspiradora para as geracfes presentes e futuras.
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CAPITULO 2 - JOGOS, METODOLOGIAS ATIVAS E WEBQUESTS

SOLUCAO MEDIADORA DE
APRENDIZAGEM: BIT.LY/CONQUISTAPB

Figura 5 - Cddigo QR de acesso a solucdo mediadora de aprendizagem

2.1 Do surgimento dos jogos ao uso de seus elementos como ferramenta

metodoldgica no ensino de histéria

No curso da historia, a espécie humana passou por diversas alteracdes em seu
modo de vida politico, social, econémico, religioso e cultural. Entre mudancas e
permanéncias, 0 ato de jogar apresenta-se como algo recorrente e bastante
necessario nas sociedades ao longo do tempo. Os jogos evoluiram, o mercado
diversificou o produto e os elementos dos jogos foram retirados dos games e trazidos
para a vida cotidiana. Atualmente, jogamos individualmente ou em grupo, seja em
smartphones, tabuleiros, consoles ou computadores. Além disso, o0 ato de jogar se faz
presente em outras atividades, como usar o cartdo de crédito para acumular milhas
ou ao tentar aprender um novo idioma. Embora ambientes e costumes possam mudar,
0 ato de jogar continua sendo uma constante no tempo presente. E quem pode duvidar
que ele estara presente no futuro?

O que faz o ato de jogar parecer atemporal sdo as estratégias basicas e
objetivos que continuam sendo relevantes, independente da época ou do contexto
temporal. Huizinga (2019) argumenta que todo jogo carrega um significado, passando
da categoria de simples atividade ludica. O ato de jogar também € um ato de expressar
ideias, valores e crencas importantes da vida de quem joga. O historiador holandés
também argumenta que existem numerosas e divergentes ideias na hora de definir
biologicamente o que é o jogo. Em uma das teorias, 0 jogo é uma espécie de sala de
testes para as tarefas sérias da vida, em outra, 0 jogo é um exercicio de autocontrole

indispensavel para o ser humano, e conclui da seguinte forma:

[...] Por que uma multidao imensa pode ser levada até ao delirio por um jogo
de futebol? A intensidade do jogo e seu poder de fascinagdo ndo podem ser
explicadas por andlises biolégicas. E, contudo, é nessa intensidade, nessa
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absorcdo, nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo. O mais simples raciocinio nos indica que a
natureza poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas Uteis
funcBes de descarga de energia excessiva, [...] de preparacdo para as
exigéncias da vida. [...] Mas ndo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o
divertimento do jogo (Huizinga, 2019, p. 3).

Roger Callois (2017), destacou-se como um pensador francés ao explorar os
jogos em varias areas do conhecimento e criticar as primeiras analises de Huizinga,
contribuindo de maneira significativa para o debate. O intelectual francés propde que
0 jogo € uma atividade livre, separada, incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia.
No entanto, essa classificacdo ndo aborda completamente as complexidades das
atitudes psicoldgicas subjacentes aos jogos. As atitudes psicoldgicas discutidas por
Caillois sdo examinadas a partir das formas culturais que tém relativa autonomia em
relacdo aos sistemas estabelecidos, contrastando com aquelas ja internalizadas pela
sociedade como valores institucionais, como esportes, loterias e cassinos, entre
outros. Caillois foi um dos primeiros na analise das relagcdes econdmicas presentes
nas praticas ladicas, observando que, apesar de ndo gerarem riguezas tangiveis,
essas praticas desempenham um papel na dindmica econdmica ao movimentar
recursos do capitalismo.

Os jogos tém sido parte essencial da vida humana desde a antiguidade,
fornecendo entretenimento, desafios e oportunidades para interacdo social. De acordo
com Finkel (2007), jogos de tabuleiro, como o Senet, no Egito Antigo (figura 4) e o
Jogo Real de Ur, na Mesopotamia (figura 4), ja eram utilizados para desenvolver
habilidades estratégicas, como movimento e célculo. Os jogos permitem que as
pessoas se desconectem de suas preocupacdes diarias e se concentrem em uma

atividade divertida e prazerosa.
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Figura 6 - Montagem com imagens do Senet (A) e do Jogo Real de Ur (B)

Fonte: (A) British Museum, (B) Wikimedia Commons

Ao longo dos séculos, os games evoluiram, mas continuaram a preservar sua
natureza divertida. Na Grécia e Roma Antiga, jogos como Gamao e Xadrez ganharam
grande popularidade e tornaram-se conhecidos por suas regras complexas e apelo
estratégico. Esses jogos exigiam um alto nivel de habilidade e ofereciam um desafio
intelectual aos jogadores, que precisavam planejar e executar suas jogadas com
precisdo para alcancar a vitéria. Na Idade Média, as cartas foram introduzidas na
Europa e logo se tornaram uma forma popular de entretenimento. Muitos jogos de
tabuleiro foram adaptados para incluir esse novo elemento, criando jogos hibridos que
combinavam as mecanicas de jogo dos tabuleiros com o uso de cartas.

Com a Revolucdo Industrial, o0 mundo experimentou uma transformacéao
significativa na economia, na tecnologia e na cultura. Foi nesse contexto que surgiram
novos jogos que refletiam essas mudancas. Um desses jogos foi o Monopoly, criado
em 1903 por Elizabeth Magie, que no Brasil ficou conhecido como Banco Imobiliario.
A dindmica do jogo é construida por meio da interagdo entre o tabuleiro, cartas e
outros elementos adicionais, como as pecas do jogo e as notas de dinheiro. O objetivo
€ ser o jogador mais rico ao final do jogo, comprando propriedades, construindo casas
e hotéis e cobrando aluguel dos outros jogadores. A dindmica de jogo criada por esse
jogo serviu como modelo para muitos outros jogos de tabuleiro que surgiram
posteriormente, incluindo jogos eletronicos.

Na década de 1980, a popularizacdo dos jogos eletrbnicos trouxe uma
revolucdo na industria do entretenimento. Os jogos eletrénicos foram um grande

avanco em relac&o aos jogos de tabuleiro e cartas, pois permitiram uma jogabilidade
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mais imersiva e interativa. Os graficos em 3D foram um dos maiores marcos da época,
permitindo que os jogadores mergulhassem em mundos virtuais e experimentassem
uma sensacao de presenca nunca vista em jogos. Além disso, a possibilidade de jogar
em rede com outros jogadores de todo o mundo introduziu uma nova dimensao ao
entretenimento, criando comunidades de jogadores que podiam interagir e competir
em tempo real.

Com a invencdo dos computadores e dos videogames, os jogos adentraram
uma nova era de produgéo. Atualmente, eles se diversificam em uma ampla variedade
de formas e géneros, que vao desde os jogos de tabuleiro, que permanecem
populares e adaptaveis ao longo do tempo, até os games de realidade virtual, que
transportam os jogadores para cenarios ficticios imersivos. Além disso, 0s jogos
educacionais ganharam popularidade, oferecendo uma maneira atraente e divertida
de aprender habilidades e conhecimentos valiosos. Os jogos continuam a evoluir e se
adaptar as mudancas tecnoldgicas e sociais, mas sua importancia como forma de
entretenimento e interagao social parece ser duradoura e estar destinada a continuar
por muitos anos no futuro.

As metodologias ativas, conforme definidas por Masetto (2003), sdo praticas
pedagogicas que buscam promover a participacdo ativa do aluno no processo de
construcdo do conhecimento, superando a simples reproducao de informagdes. Nesse
sentido, a gamificagcéo e o uso de jogos em sala de aula se apresentam como recursos
pedagdgicos eficazes para estimular uma aprendizagem mais ltdica e engajadora. E
importante ressaltar que o emprego de métodos considerados tradicionais de ensino,
como o uso do quadro ou do livro didatico, ndo é excluido com a utilizacdo dessas
novas estratégias. Pelo contrario, € possivel combina-los de forma complementar,
adequando a metodologia utilizada as necessidades especificas de cada turma.

Existem diversas metodologias ativas que podem ser utilizadas para construir
o conhecimento dos alunos. Embora a gamificagédo e os jogos sejam frequentemente
mencionados neste trabalho, ha outras®? abordagens igualmente importantes. A
adicdo de elementos de jogos a esses métodos pode tornar a atividade ainda mais
atraente e envolvente, proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizado

mais prazerosa e significativa.

32 Existem diversos tipos de metodologias ativas com o potencial de trabalhar diferentes habilidades,
autonomia e senso critico entre os alunos. Podemos citar como exemplo: aprendizagem baseada em
solucdo de problemas, sala de aula invertida, aprendizado entre pares, entre outros.
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Os jogos criam mundos, com regras e normas proprias, e que tem a capacidade
de criar um ambiente em que as pessoas podem experimentar diferentes papéis.
Huizinga (2019) afirma que, ao jogar, as pessoas podem aprender sobre a cultura e a
histéria de uma sociedade, bem como sobre os valores que essa sociedade considera
importantes, fazendo do jogo um elemento de transmissao cultural. A gamificacéo de
um conteudo histérico ou a apresentacdo de um jogo que trabalhe com essa tematica
nao deve ser vista como uma forma de diminuir a importancia do conteldo em
questao.

E importante destacar que a utilizacio de jogos em sala de aula e a gamificagéo
dos contelddos historicos sdo abordagens pedagodgicas distintas, embora
compartilhem alguns elementos em comum. A utilizacdo de jogos em sala de aula
refere-se ao uso de jogos e simulagdes adaptadas ou criadas para o contexto
educacional, tendo como objetivo construir conhecimento e desenvolver habilidades
nos alunos. Ja a gamificacdo, como apontado por Kapp (2012), consiste na utilizacédo
de mecanicas baseadas em jogos relacionando a atividades que ndo sao jogos, com
0 propésito de motivar e engajar os participantes, tornando o processo de
aprendizagem mais atrativo e eficaz. Diferente da utilizacdo de jogos, a gamificacao,
nao necessariamente, transforma o conteddo em jogo, mas acrescenta elementos
ltdicos para promover a interacéo e a participacdo ativa dos alunos na construcéo do
conhecimento.

Eugénio (2020) sintetiza bem ao apresentar 0 jogo como um produto e a
gamificacdo como um processo. Segundo o autor, enquanto 0s jogos sdo produtos
com um objetivo definido e fechado em si mesmo, a gamificagdo é um processo que
busca modificar a experiéncia do usuario em uma atividade, solucionando problemas
de engajamento e motivando mudancas comportamentais especificas. Embora os
jogos possam desenvolver habilidades em diversos ambitos, muitas dessas
aprendizagens nao se traduzem em impactos diretos fora do contexto do jogo. Nesse
sentido, os processos gamificados apresentam vantagens significativas em relacéo
aos jogos, ja que fornecem ao educador o controle sobre as ferramentas de producéao
e objetivos da proposta apresentada. Dessa forma, é possivel alcancar maior impacto
para além do mundo virtual, promovendo mudancas comportamentais significativas
NOS USUArios.

Nos ultimos anos, tem sido crescente o interesse em explorar as metodologias

ativas, entre elas a gamificacdo. De acordo com meu levantamento realizado no
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Catalogo de Teses e dissertacdes da CAPES (Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior), em fevereiro de 2023, houve um aumento significativo no
numero de trabalhos que abordam o tema “gamificagdo”, principalmente se
compararmos o triénio 2016-2018 com 2019-2021 (gréfico 1). Constatou-se através
da pesquisa que o uso de jogos e gamificacdo como metodologia de ensino de histéria
tem se mostrado uma pratica em crescimento. Entre 2016 e 2018, a busca por
"gamificacao" resultou em apenas dois trabalhos encontrados, enquanto a busca por
"jogo" e "jogos" retornou oito e cinco trabalhos, respectivamente. No entanto, nos anos
de 2019 a 2021, observou-se um salto significativo nos nimeros, com quatro trabalhos
encontrados para "gamificacdo", vinte e quatro para "jogo" e trinta e um para "jogos".
Tais dados demonstram um aumento expressivo de 100%, 200% e 520% no uso

desses termos como metodologia de ensino de historia.

Gréfico 1 — Quantidade de Trabalhos sobre Jogos e Gamificacdo
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Fonte: do autor

A utilizacdo da histéria como enredo nos games € algo bastante comum na
industria cultural. Além de proporcionar uma dindmica social atraente para o publico
jovem, os jogos também podem ser importantes instrumentos de construcdo do
conhecimento histérico. Entretanto, é preciso ter atencdo ao utilizad-los em sala de
aula, pois uma analise superficial e desprovida de um olhar critico por parte do
professor pode levar a captura da légica neoliberal presente na producdo dos games.

Todo jogo possui um enredo, o qual reflete a visdo de quem o produziu e pode acabar
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simplificando tematicas complexas, abrindo margem para questionamentos e
interpretacdes superficiais. Zimmerman (2004) argumenta que 0s jogos podem ser
poderosos para contar histdrias e transmitir valores, tendo o potencial de desafiar as
percepcoes e atitudes dos jogadores em relacdo ao mundo ao seu redor. E preciso,
portanto, utiliza-los com cautela e um olhar critico, de forma a aproveitar seu potencial
educativo sem se deixar influenciar por suas limitacdes.

A avaliacdo do jogo de forma critica para ndo absorver, de forma passiva, o
viés ideoldégico de quem criou aquele produto é fundamental para que o educador
tenha o dominio da ferramenta na hora de aplica-la. O historiador Fernando Cauduro
Pureza, ao analisar a narrativa neoliberal presente no Civilization VI3, inicia o debate
relacionando o discurso de Johan Huizinga com as questdes da contemporaneidade,

e alerta:

Todavia, a definicdo de Huizinga, ndo obstante seja complexa e permita
inimeras reflexdes, tem seus limites: pensada originalmente como reflexdo
acerca do Ocidente medieval, ela nos diz muito pouco sobre jogos
eletrbnicos, sobre como essa inddstria de entretenimento se consolidou no
centro do capitalismo e sobre como ela movimenta atualmente bilhées de
dolares (Pureza, 2022, p. 185).

Desde o surgimento dos primeiros jogos eletrénicos na década de 1970-80, a
industria dos games tem experimentado um crescimento exponencial, liderado por
gigantes como a Nintendo, Sony e Microsoft. De acordo com a Newzoo, empresa
especializada em pesquisas de mercado de jogos, o niumero de jogadores de jogos
eletrbnicos em todo o mundo ultrapassou a marca de 3 bilhdes em 2021, com a
previsdo de chegar a 3,3 bilhdes até 2025. Além disso, o0 mercado de jogos tem se
mostrado bastante lucrativo, com uma estimativa de ultrapassar a marca de US$ 200
bilhdes ao final de 2023, seguindo a média estimada de alta de 7,2% entre 2019 e
2023 para US$ 204,6 bilhdes.

A industria de jogos eletrbnicos ndo € apenas um mercado em expansao, mas
também uma for¢a motriz por trds da inovacéo tecnoldgica. Os jogos séo altamente
dependentes de hardware e software de alta qualidade para fornecer uma experiéncia
imersiva e atraente para os jogadores. Como resultado, empresas de tecnologia estao

investindo em inovacdes para melhorar a qualidade dos graficos em jogos e reduzir o

33 Franquia de jogos de estratégia criada por pelo canadense Sid Meier, levando o jogador a uma tarefa
de construir uma civilizacéo. Vence aquele que conseguir completar uma das frentes estratégicas do
game, que poder ser dominacgédo através da cultura, religido, militar, cultural ou por pontos.
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tempo de carregamento dos contetdos presentes no game. A crescente demanda por
dispositivos de realidade virtual e inteligéncia artificial também tem impulsionado o
desenvolvimento de novas tecnologias em jogos. Ao analisar os dados apresentados,
podemos observar o quéo pertinente é a fala do professor Fernando Pureza.

A série de jogos Assassin's Creed, desenvolvida pela Ubisoft, é conhecida por
sua abordagem histérica detalhada. Cada game da série retrata um periodo especifico
da histéria e inclui eventos, personagens e locais historicos em uma narrativa ficticia
e atraente. Além disso, a jogabilidade em primeira pessoa coloca o jogador
diretamente na histdria, como um protagonista. Outros exemplos de jogos que utilizam
enredos histéricos incluem a série Call of Duty, que retrata eventos importantes da
Segunda Guerra Mundial e da Guerra Fria, e a série de jogos de estratégia Civilization,
que permite aos jogadores construirem e gerenciarem uma civilizagéo do passado ao
futuro, oferecendo uma visdo ampla e imersiva da evolugdo da humanidade. No
entanto, € importante lembrar que, embora os jogos possam fornecer uma experiéncia
imersiva e educacional, eles ndo devem ser usados como a Unica fonte de
conhecimento histérico, pois a interpretacdo dos eventos histéricos pode ser
influenciada pela perspectiva do desenvolvedor do jogo, como ja citado anteriormente.

Os jogos citados no paragrafo anterior ndo possuem uma finalidade
pedagdgica, podendo ter apenas elementos extraidos dentro de sua proposta original.
Porém, com o avanco da tecnologia, profissionais da educacgéo e grupos de pesquisa
tém cada vez mais criado seus proprios games, seja em plataformas fisicas ou digitais,
aperfeicoando o ato de jogar a uma proposta pedagdgica, caminhando pela dualidade
entre a seriedade e a brincadeira. Ensinar histéria através dos jogos ainda é algo
considerado novo, porém, jA podemos detectar excelentes trabalhos, como o
produzido pelo grupo de pesquisa da UFPB Humanyzart, sob direcdo das professoras
Claudia Lago e Priscilla Gontijo, que gamificaram a pré-histéria através do Evolucy®*
(figura 5), jogo no estilo RPG voltado para alunos entre a faixa etaria de 10 a 12 anos,
com conhecimento ludico sobre um periodo distante da nossa realidade e da nossa
imaginacdo, criando mecanismos para facilitar a construcdo do conhecimento
histérico. Outros jogos que merecem mencao neste trabalho sdo: Sambaquis®® — Uma

histéria antes do Brasil, desenvolvido por arquedlogos da USP e que apresenta

34 "Evolucy". Disponivel em: https://humanizarteufpb.wixsite.com/humanyzarte/evolucy.
% “Sambaquis: Uma histéria antes do Brasil”. Disponivel em: https://mae.usp.br/jogo-eletronico-
sambagquis-uma-historia-antes-do-brasil/.
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caracteristicas desse povo com caracteristicas bem peculiares e que podem ser
encontrados no Brasil; Triade — Igualdade, Liberdade e Fraternidade®®, triade
desenvolvida pelo grupo de pesquisa “Comunidades Virtuais” da Uneb, voltados para
os alunos analisarem a Revolugdo Francesa sobre outra 6tica. Esses jogos séo
exemplos de como os games podem ser ferramentas eficazes para a aprendizagem

e estimular o interesse dos alunos em aprender histéria.

Figura 7 - Montagem com cenas de Evolucy

Com essas pesquisas eu pretendia 45N Me parece ser vestigios de algum animal
construir uma miquina capaz de voltar ao \ & que viveu ha 2 MILHOES de anos atras.
periodo Cretaceo e entender o que de fato -
causou a extingdo dos dinossauros.

v

Fonte: compilagéo do autor

Dessa forma, o desenvolvimento de um roteiro gamificado de estudos
apresentou-se como uma solucao para uma lacuna na educacéo dos alunos, que era
a falta de conteudo sobre a histéria local nos livros didaticos utilizados. A histéria local
€ essencial para a compreensao das particularidades e especificidades de cada regiao
e povo de um pais. No entanto, no Brasil, essa histéria tem sido apagada dos livros
didaticos de histéria em detrimento de um material unificado que aborda apenas o
contexto geral da histdria do pais. Essa tendéncia é motivada, em grande parte, pelo
avanco neoliberal sobre a educacéo no pais, que tem buscado maximizar seus lucros

ao reduzir os custos e simplificar o curriculo escolar. Essa politica educacional tem

36 "Triade - Igualdade, Liberdade e Fraternidade". Disponivel em:
http://www.alunos.diaadia.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=455.
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contribuido para o enfraquecimento do ensino de histéria local e para a perda da
identidade cultural e historica de muitas comunidades.

A falta de um ensino de histéria local também tem implicacdes politicas e
sociais significativas. Ao negligenciar a histéria local, o sistema educacional brasileiro
marginaliza as experiéncias e lutas das comunidades locais, tornando mais dificil a
construcdo de um sentimento de pertencimento e identidade nacional. Além disso, ao
reduzir a histéria a um mero contexto geral, os livros didaticos acabam por reproduzir
estereodtipos e generaliza¢des que nao refletem a complexidade da histéria do pais.

A criacdo de um material auxiliar, que foi um jogo, mas que poderia ser um
cordel, uma sequéncia didatica ou exposicao fotografica, permitiu trazer para a sala
de aula o minimo de conhecimento necessario sobre a histéria da Paraiba,
enriquecendo o aprendizado dos alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental Il. E
importante destacar que o conhecimento da histéria local € uma habilidade
estabelecida pela BNCC para ser trabalhada no Ensino Fundamental |, especialmente
no terceiro ano do segmento3’. Porém, na pratica, muitos alunos assimilam pouco ou
nada desse contelido durante toda a sua trajetéria escolar®. Por isso, o roteiro
gamificado de estudos se mostrou uma ferramenta eficaz para proporcionar aos
alunos uma vivéncia ladica e interativa que ao mesmo tempo enriqueceu o seu
conhecimento histoérico e cultural.

O uso de jogos em sala de aula é uma entre varias ferramentas poderosas que
podem contribuir significativamente para a mudanca do panorama educacional. No
entanto, € importante ressaltar que ndo basta simplesmente inserir o jogo no contexto
da aula, pois, sem a criticidade e reflexdo, o resultado pode ser insatisfatorio. E
fundamental que os jogos propiciem uma experiéncia significativa e desafiadora,
promovendo a construcdo do conhecimento de forma mais autbnoma e participativa.
Dessa forma, € possivel evitar a velha estrutura de perguntas e respostas que enfatiza

apenas nomes e datas, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas

%7 Habilidades relacionadas a histdria local presentes na BNCC do 3° ano do Ensino Fundamental —
Anos Iniciais: EFO3HIO1, EFO3HIO2, EFO3HIO3, EFO3HIO4, EFO03HIO5, EFO03HIO6, EFO3HIO7,
EFO3HI08, EFO3HI09, EFO3HI10, EFO3HI11 e EFO3HI12.

38 Apesar do empenho da BNCC e de outras orientaces voltadas para o Ensino de histéria local,
sobretudo nos primeiros anos do Ensino Fundamental, verifica-se uma distancia significativa nas
etapas subsequentes. Este afastamento é atribuido aos proprios documentos que, de maneira restrita,
abordam a tematica, demandando, assim, a intervencdo do educador na estrutura curricular para
aprofundar as discussdes sobre a histéria local.
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e socioemocionais importantes para sua formacao. Cabe ao professor, como citam as

professoras Claudia Lago e Priscilla Gontijo:

Ao invés de simplesmente entregar a informagao pronta, do tipo “Cabral
descobriu o Brasil em 1500, o professor deve permitir que o aluno questione,
investigue e reflita o porqué, em qual conjuntura e quais os efeitos dessa
descoberta na vida dos individuos daquela época e na vida dele proprio.
(Borges; Leite, 2020, p. 162)

Mais uma vez é apresentada a importancia do papel do professor como
mediador do conhecimento, incentivando os alunos a questionarem e refletirem sobre
0 que estdo aprendendo. Essa abordagem mais ativa do ensino pode levar a uma
maior compreensao e apropriagdo do conhecimento por parte dos alunos. Tal
abordagem é coerente com a perspectiva teérica de Paulo Freire (1996), que defende
o didlogo como essencial no processo educativo. Segundo o autor, o professor deve
estabelecer uma relagéo de igualdade com o aluno, para que ambos possam, juntos,
construir o conhecimento. Nesse sentido, 0 ensino deve se basear em experiéncias
concretas e significativas para o aluno, a fim de permitir que este possa compreender
e transformar a realidade em que esté inserido.

Em resumo, 0s jogos educativos surgem como uma alternativa promissora para
aprimorar a qualidade do ensino e aprendizagem, uma vez que propiciam um
ambiente de ensino lidico e desafiador e oferecem maior autonomia ao professor-
aplicador. Entretanto, sua utilizacdo deve ser criteriosa, visto que a simples insercao
do jogo no contexto educacional néo € suficiente para garantir o sucesso do processo
de aprendizagem. E essencial que o jogo seja escolhido de forma estratégica, com
base nos objetivos pedagdgicos e no perfil dos estudantes, e que seja combinado com
atividades reflexivas que favoregcam a constru¢édo do conhecimento e a promocéo de

habilidades cognitivas e socioemocionais.
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2.2 Desafios e solucdes na hora de usar os elementos dos jogos em uma

metodologia ativa

As metodologias ativas tém como objetivo tornar as aulas mais atraentes e
interativas. Nesse sentido, o design de jogos pode ser um elemento chave para
alcancar esse objetivo. O design é fundamental para a criagdo de atividades ludicas,
pois é responsavel por desenvolver elementos visuais e interativos que contribuem
para a experiéncia do usuario durante o jogo. Além disso, o design pode ajudar a criar
regras claras e objetivas para o jogo, tornando-o mais facil de entender e jogar.
Conforme Rogers (2003), o design tem a funcgéo de tornar o jogo divertido. Portanto,
para professores que desejam criar jogos ou materiais gamificados, é importante
considerar ndo apenas uma narrativa coesa, mas também um visual coerente com a
proposta do jogo. Nao é necessario ter habilidades especializadas em artes graficas
ou producéo de artefatos sofisticados, mas sim garantir que o design seja consistente
com a proposta inicial.

Vamos imaginar que um professor de Histdria esteja iniciando um novo
conteudo sobre a Republica no Brasil e deseja motivar sua turma de alunos. Ao adotar
a gamificacdo como metodologia de ensino para esse tema, o educador pode pontuar
os alunos por suas realizacdes, como leitura efetiva dos materiais, organizacéo do
caderno e copia dos resumos, participacdo em atividades em grupo, solucdo de
problemas no quadro e outras acdes relevantes. A gamificagdo fica ainda mais
eficiente quando a premiacao est4 sempre relacionada ao tema, com titulos para os
vencedores e outros participantes, como “Defensor da Republica” ou “Monarquista
inconformado”. Este paragrafo busca apenas apresentar, de forma sintética, um
exemplo de como gamificacdo nem sempre precisa estar ligado ao que ha de mais
moderno. Com mais de cinco anos de experiéncia em gamificacdo, tenho aprendido
bastante ao longo desse tempo, explorando erros e acertos. Atualmente, busco utilizar
todos os elementos que a sala de aula me oferece, de modo a potencializar a
metodologia, sejam os considerados antigos ou modernos. A gamificacao, apesar de
ser considerada uma metodologia mais atual, pode ser facilmente adaptada aos
recursos que a sala de aula oferece, possibilitando um processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico e eficiente.

A criacdo de jogos educativos pode ser um desafio para professores que nao
possuem habilidades em design grafico. No entanto, a tecnologia pode ser uma
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grande aliada nesse processo. Existem diversas ferramentas online que permitem a
criacdo de jogos de forma facil e intuitiva, sem a necessidade de conhecimentos em
programacdo ou design. Algumas plataformas populares incluem o Kahoot®°,
Quizlet*®, Genially 4'e Canva?*?, que fornecem uma ampla variedade de modelos e
recursos para ajudar os professores a criarem jogos interativos, incluindo elementos
visuais que podem ser facilmente personalizados. E importante destacar que o design
€ apenas um dos aspectos do jogo, e que a qualidade da experiéncia do usuario
também é influenciada pela narrativa, mecénica e desafios do jogo. Portanto, o
professor pode se concentrar em desenvolver esses aspectos e buscar auxilio em
outras ferramentas para suprir a auséncia de habilidades em design gréafico, quando
necessario.

Para Eugénio (2020), um bom level design de aprendizagem, ou seja, aquele
gue desenvolve e implementa as trilhas de aprendizagem baseadas em elementos
dos jogos, tem caracteristicas fundamentais para criar os alicerces de uma boa
aprendizagem. Essas caracteristicas sao classificadas como uma plataforma fixa, na
visdo do autor, conhecidas como CED - Conteudo, Escolhas e Desafios. O conteudo
é atrelado ao curriculo ou a documentos norteadores, como a BNCC e os Paradmetros
Estaduais. As escolhas sdo os convites para os caminhos explorados pelo publico-
alvo, o enredo da obra, no qual o professor langa o conteludo através do trajeto
planejado por ele. Os desafios sao os objetivos, missdes e restrigbes que mantém o
aluno no processo gamificado.

A gamificacdo é uma pratica que se utiliza de elementos de jogos para engajar
e motivar os alunos no processo de aprendizagem®3. Por tras desses jogos, existem
importantes elementos de socializacdo que merecem ser levantados neste trabalho.
No inicio do ano de 2020, o Brasil foi atingido pela pandemia de COVID-19, que trouxe

uma mudanca agressiva no sistema de ensino em todo o pais. Em menos de um més,

39 Kahoot. Disponivel em: https://kahoot.com/.

40 Quizlet. Disponivel em: https://quizlet.com/pt-br.

41 Genially. Disponivel em: https://app.genial.ly/.

42 Canva. Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/.

43 Conforme Karl Kapp (2012), a Gamificacdo refere-se a aplicacdo de "mecanismos e conceitos"
provenientes de jogos para envolver individuos, fomentar a aprendizagem e abordar desafios. O jogo
€ concebido como um elemento estratégico, autossuficiente em seu comeco e término. Ele é
meticulosamente estruturado com base em regras, conflitos artificiais, competitividade, pontuacéo,
classificacdo, entre outros elementos, visando a resultados mensuraveis. A gamificacdo incorpora
diversas estratégias presentes nos jogos, contudo, com um propésito distinto. A intencdo é motivar,
envolver e desafiar as pessoas a buscarem o desenvolvimento pessoal por meio de elementos que,
nao necessariamente, precisam estar vinculados a um contexto de jogo.
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professores e alunos foram separados por telas e quildmetros de distancia, e 0 uso
de computadores, cameras e microfones se tornou parte do cotidiano dos educadores
no Brasil e no mundo. O processo de socializacdo dos alunos foi duramente afetado
durante esse periodo, j& que os encontros presenciais foram restritos pela sociedade
brasileira, seguindo recomendac¢fes dos 6rgaos responsaveis.

Uma pesquisa realizada pelo Instituto Datafolha em 2020 revelou que 54% dos
alunos entrevistados relataram desestimulo em seguir estudando durante a pandemia.
O computador, muitas vezes associado a atividades de relaxamento e lazer, como o
préprio ato de jogar, passou a ser visto como um elemento de seriedade na vida do
aluno. Apesar da mudanca de ambiente, o estimulo para estudar por parte do aluno
nao foi alterado e, em alguns casos, piorou. Ao final do processo, como mostra a
pesquisa, 0 cenario era de pessimismo total em relacdo a continuidade desse modelo
de ensino. Os elementos que o0s jogos possuem sao capazes de manter o aluno
conectado ao produto e interessado em explora-lo. Porém, uma sala de aula
desmotivante para o aluno, mesmo em um ambiente diferente, continuara sendo
desestimulante se os elementos utilizados forem os mesmos.

Conversando com alguns alunos que possuiam entre onze e dezessete anos,
pude perceber no relato da maioria que, durante a pandemia, a socializacao foi o
processo mais afetado com o distanciamento social. Muitos destes alunos puderam
encontrar nos jogos de computador, através das salas virtuais e nos féruns, uma
maneira de continuar interagindo, compartilhando saberes e experiéncias e mantendo
aspectos de socializacdo presentes, mesmo que de maneira virtual. Nos relatos pude
perceber que o jogo é um importante elemento de sociabilizagdo e que serve como
ambiente de encontro de identidades locais.

O ensino a distancia pode apresentar desafios significativos para alguns
estudantes, especialmente aqueles que enfrentam dificuldades em manter a
concentracao por longos periodos. A falta de interacdo pessoal e a falta de variedade
na rotina podem tornar as aulas online menos envolventes e menos estimulantes. A
metodologia ativa foi uma abordagem que, em muitas vezes, pdde ajudar a solucionar
o problema de falta de interesse e engajamento dos alunos durante as aulas online, e
também presenciais, devido ao fato da abordagem colocar os alunos no centro do
processo de aprendizagem.

Para obter bons resultados com o uso de metodologias ativas, € necessario

gue o professor seja critico em relacdo ao seu uso, em especial no que se refere as
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tecnologias. Embora a utilizacdo de recursos tecnoldgicos possa parecer atraente, é
preciso ter cautela ao usa-los como ferramenta pedagogica. O mau uso dessas
ferramentas pode levar a diversos problemas, tais como a distracdo dos alunos, a
manutencdo da transmissdo da historia positivista e a falta de alcance dos objetivos
educacionais desejados. Por isso, é fundamental levar em conta aspectos importantes
do processo de ensino-aprendizagem, como a capacidade de concentracdo dos
alunos e a possibilidade de despertar o senso critico por meio das ferramentas

utilizadas.

2.3 Aprofundando e estruturando as pesquisas com as webqguests

Durante um workshop para professores na cidade de San Diego, em 1995, o
professor Bernie Dodge desenvolveu o formato de licbes baseadas em navegacao
pela internet conhecido como webquest. Trata-se de uma atividade investigativa na
gual os participantes buscam a solucdo para problemas quase exclusivamente por
meio da internet. Tom March (2004) trabalhou em parceria com Dodge e viu nas
webquests uma importante ferramenta para transformar o processo de aprendizagem

do aluno:

Uma verdadeira webquest é uma estrutura de aprendizado baseada em
andaimes que usa links para recursos essenciais na World Wide Web e uma
tarefa auténtica para motivar a investigagédo dos alunos sobre uma questao
aberta, o desenvolvimento de conhecimentos individuais e a participagdo em
um processo de grupo que transforma os conhecimentos recém-adquiridos e
as informacBes em um entendimento mais sofisticado. As melhores
webquests inspiram os alunos a ver relagbes tematicas mais ricas, a
contribuir para o mundo real da aprendizagem e a refletir sobre seus proprios
processos metacognitivos (March, 2004, p. 43).

A evolugéo tecnoldgica nas ultimas décadas tem transformado o mundo e,
consequentemente, a forma como os individuos interagem e aprendem. O advento da
internet, por exemplo, proporcionou diversas vantagens para a educagdo, como o
acesso a informacdes e recursos educacionais em tempo real. No entanto, é
importante destacar que a tecnologia também pode apresentar obstaculos para a
disciplina e responsabilidade dos alunos, uma vez que o ambiente virtual € repleto de
distracdes e estimulos que podem prejudicar o aprendizado.

Nesse contexto, é fundamental que os educadores desenvolvam estratégias
para auxiliar os alunos a se tornarem mais responsaveis e disciplinados em relagéo

ao uso da tecnologia e da internet. Uma webquest busca ajudar o estudante, para que
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ele possa navegar no mundo da internet com responsabilidade, foco e disciplina a fim
de alcancar um obijetivo especifico, que pode ser um desafio proposto pelo professor.

Inicialmente proposta por Bernie Dodge, a webquest consistia em um tipo
especifico de atividade em que os alunos, organizados em equipes, utilizavam a
internet para buscar informac8es sobre um determinado tema e aplica-las em uma
tarefa pratica. A partir dai, a metodologia foi evoluindo e sendo adaptada por
educadores de diferentes paises e disciplinas, de acordo com as necessidades e
objetivos especificos de cada contexto educacional. Ao longo dos anos, a webquest
tem sido utilizada em diferentes niveis de ensino, desde a educacédo basica até a
universidade, como uma estratégia eficaz para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades importantes para a formacéo dos estudantes**.

As webquests tém se mostrado uma ferramenta valiosa para auxiliar no
processo de aprendizagem dos alunos, conforme afirmado por March (2004). Ao
emprega-las, os professores podem conduzir seus alunos a pesquisar em fontes
seguras e confiaveis, selecionadas previamente. Além do mais, as webquests
oferecem aos alunos uma abordagem ludica e interativa para o aprendizado, uma vez
gue permitem explorar e descobrir informacdes de maneira autbnoma, estimulando a
curiosidade e a criatividade. Nesse sentido, € possivel afirmar que as webquests séo
uma importante aliada para fomentar a cultura digital, além de ser uma forma eficiente
de capacitar os alunos para uma navegagao mais segura e consciente na internet.

Conforme Bacich (2002), a webquest € um recurso online que possibilita o
desenvolvimento de projetos de pesquisa. O professor pode elaborar o projeto, tendo
dominio sobre as técnicas de apuracdo da investigacao, e utilizar a webquest em uma
Unica disciplina ou de maneira interdisciplinar. O objetivo central é a resolucdo de uma
tarefa desafiadora, que estimule a necessidade do aluno em solucionar um problema,
utilizando os recursos disponiveis na internet.

Para isso, 0s recursos sao selecionados previamente pelo professor e
disponibilizados na pagina base da webquest, podendo incluir trechos de filmes,
videos, jogos, manuscritos, entre outros. A resposta ao problema proposto depende

da analise das informacdes e da mobilizacdo dos membros do grupo, sendo

4 E importante salientar que a webquest tem suas raizes no contexto da internet 1.0, mas é
significativamente influenciada pelos principios da 2.0. Importa notar que as webquests
contemporédneas estdo, atualmente, adaptadas para um ambiente de internet 4.0.
<https://br.hubspot.com/blog/marketing/evolucao-web>
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importante que a estrutura da webquest esteja bem definida para orientar o aluno
sobre como organizar a informacao adquirida e ter uma conclusédo que o estimule a
utilizar a pesquisa em outras areas do conhecimento histérico. De acordo com Dias

(2010), uma webquest bem estruturada:

Promove o desenvolvimento do aprendizado critico, a co-construcao de
conhecimento, a reflexdo sobre o que foi aprendido e a transferéncia para
outros dominios da vida pessoa e académica (Dias, 2010, p. 361).

Abar e Barbosa (2008) destacam que a aplicacdo da webquest, como uma
ferramenta metodolégica que depende da internet, requer uma verificacdo prévia da
infraestrutura da escola. E crucial avaliar se a instituicdo possui conex&o de internet
confiavel, maquinas interligadas em rede local, softwares relevantes e ao menos uma
maquina para cada dupla de alunos, aléem de outros materiais que possam ser
necessarios para o sucesso da atividade proposta. Essa verificacdo prévia garante
que a aplicagdo da webquest possa ser realizada com eficacia e proporciona uma
experiéncia de aprendizagem significativa para os estudantes. Porém, as autoras

deixam claro que:

E claro que bons equipamentos e recursos tecnolégicos ndo se constituem,
por si sés, num ambiente de aprendizagem efetivo — cabe a nés criarmos o
ambiente que faca uso desses recursos com a intencdo de favorecer uma
aprendizagem efetiva (Abar; Barbosa, 2008, p. 13).

A metodologia webquest é fundamentada, segundo Abar e Barbosa (2008), em
teorias psicopedagodgicas, sendo baseada no construtivismo, uma abordagem que
enfatiza a importancia da construcéo ativa do conhecimento pelos alunos. De acordo
com essa perspectiva, o conhecimento é construido a partir das experiéncias e
interacdes do aluno com o mundo. As webquests oferecem uma oportunidade Unica
para os alunos se engajarem ativamente na construcdo do conhecimento, enquanto

estimulam a colaboracéo, a criatividade e a resolucdo de problemas.

Construtivismo € um equilibrio por autorregula¢des que permite remediar as
incoeréncias momentaneas, resolver os problemas superar as crises ou 0s
desequilibrios por elaboracdes constantes de novas estruturas que a escola
pode ignorar ou favorecer, segundo os métodos empregados (Piaget, 1998,
p. 49).
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Segundo a teoria de Vygotsky (1991), a "Zona de Desenvolvimento Proximal”
€ definida como a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento de uma pessoa e
seu potencial de desenvolvimento. O nivel atual € determinado pela capacidade de
resolver problemas sozinho, enquanto o potencial é determinado pela capacidade de
resolver problemas com a ajuda de outras pessoas mais experientes ou de
ferramentas culturais. A Zona de Desenvolvimento Proximal é considerada um espaco
intermediario entre o que o individuo j& sabe e o que ainda ndo € capaz de aprender
sozinho, mas que pode ser alcancado com a orientacdo adequada. Observando a
teoria, a metodologia webquest pode ser considerada um exemplo de ferramenta
cultural que potencializa a aprendizagem. O professor, enquanto mediador da acéao,

deve cumprir a funcéo de:

[...] Construir 0 andaime para a construcdo e mediar as negocia¢des. No
contexto da situacdo de aprendizagem, o professor € um dos "outros mais
experientes" e intervém sobre a Zona de Desenvolvimento Proximal do aluno
por meio de dialogo, e assim, por ter dominio do conhecimento e do processo
de construcdo desse conhecimento, pode ajudar o aluno a adquirir
autonomia. (Abar; Barbosa, 2008, p. 79).

Sendo assim, a teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky é um
dos fundamentos tedricos que embasam a metodologia webquest, que busca
desenvolver as habilidades cognitivas dos alunos, por meio do diadlogo, da
colaboracéo e da mediacao do professor, permitindo que os alunos avancem em sua
Zona de Desenvolvimento Proximal e alcancem seu potencial maximo de
aprendizagem.

Para alcancar bons resultados com a aplicacdo de uma webquest, é
fundamental que o professor organize a atividade de forma adequada, buscando
aproximar o estudante do objeto de estudo de maneira clara e objetiva. Embora uma
webquest possa ser dinamica e diversificada em varios aspectos, € necessario seguir
uma base estrutural para garantir o sucesso da metodologia, conforme definido por
Dodge (1995). Além disso, o professor deve estar atento a selecdo de recursos
adequados e relevantes para a atividade, bem como orientar os alunos durante todo
o processo, fornecendo feedback e suporte sempre que necessario. Uma boa
organizacdo e planejamento sdo essenciais para que os alunos possam se envolver
ativamente na construcdo do conhecimento.

Antes de iniciar a montagem de uma webquest, é importante que o professor

defina onde sera hospedada a base da pesquisa. E possivel encontrar diversas
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opcbes de hospedagem gratuitas na internet, mas € necessario avaliar as
caracteristicas e recursos de cada uma delas para escolher a mais adequada para a
atividade em questdo. Uma das opcOes mais utilizadas para a hospedagem de
webquests é o Google Sites*®, uma ferramenta gratuita que oferece recursos intuitivos
e faceis de usar para o educador que deseja montar sua atividade. Além disso, o
Google Sites permite a personalizacdo da pagina da webquest com textos, imagens e
outros recursos multimidia, e possibilita a criacdo de links para outros sites e recursos
da internet.

O uso da plataforma Google Sites para a constru¢cdo de webquests pode ser
vantajoso para os educadores em diversos aspectos. A integracdo do Google Sites
com outras ferramentas educacionais do Google, tais como o Youtube, Classroom,
Forms e Meet, permite que os professores criem conteudos interativos e dinamicos,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e envolvente para o0s
alunos. Além disso, o Google Sites oferece um ambiente colaborativo para 0s
educadores e alunos trabalharem juntos na criagdo das webquests, permitindo que
eles compartilhem ideias, recursos e informagdes.

Outra vantagem do uso do Google Sites para a criagdo de webquests é a
facilidade de uso e a possibilidade de personalizacdo. A plataforma é intuitiva e
oferece diversas opc¢des de personalizacdo, como a escolha de templates e a adicéo
de imagens e videos. Por fim, o Google oferece cursos*® e treinamentos para
educadores que desejam aprimorar suas habilidades no uso das ferramentas
educacionais do Google, incluindo o Google Sites. Esses cursos visam a capacitacao
dos professores na criacdo de webquests, utilizando a plataforma de forma eficiente
e eficaz.

Embora o Google Sites seja uma opcao popular e de facil utilizacdo para a
hospedagem de webquests, optei por utilizar a ferramenta Genially como base
estrutural da minha atividade. Além de dominar a ferramenta, acredito que a
plataforma oferece uma integracdo mais eficiente com a proposta de unir jogos e
outras atividades ludicas para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo para

os alunos.

45 Disponivel em: https:/sites.google.com/
46 Disponivel em: https://edu.google.com/
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SOLUCAO MEDIADORA DE
APRENDIZAGEM: BIT.LY/CONQUISTAPB

Figura 8 - Cadigo QR de acesso a solugao mediadora de aprendizagem

O Genially 47 é um site que disponibiliza uma plataforma de criacdo de contetido
visual interativo para profissionais de diversas areas, incluindo educadores. Sua
proposta é oferecer uma solucdo para tornar ideias mais atraentes e facilmente
compreensiveis por meio da criagdo de apresentacdes, infogréficos, animagdes, jogos
e outros tipos de conteudo visual. Além disso, a ferramenta possibilita a colaboracéo
em tempo real, permitindo que os usuarios compartilhem seus projetos com outras
pessoas e trabalhnem em equipe. Com a versatilidade da plataforma e a variedade de
recursos disponiveis, o Genially pode ser utilizado em diferentes contextos e ser uma
importante ferramenta na mao do educador. Por sua facilidade de uso e capacidade
de criar conteudo interativo e visualmente atraente, o Genially € uma ferramenta
interessante para profissionais que desejam criar materiais impactantes e de alta
qualidade.

Ao criar uma webquest no Genially, o professor busca disponibilizar para seus
alunos uma atividade mais atrativa e interativa, tornando o processo de aprendizagem
mais dindmico e envolvente. Além disso, a plataforma oferece recursos que podem
ser utilizados para a criagcédo de diferentes tipos de atividades, desde apresentacdes
até jogos, enriquecendo ainda mais a experiéncia do aluno. A possibilidade de
colaboracdo em tempo real oferecida pelo Genially também é um fator importante para
a criacdo de uma webquest. O professor pode trabalhar em conjunto com outros
professores ou até mesmo com o0s préprios alunos na elaboracdo da atividade,
tornando o processo de criacdo mais participativo e inclusivo.

Apés a escolha do local da hospedagem, o proximo passo € partir para a
estrutura da webquest. A introduc&o € uma etapa crucial, pois € o momento em que 0

aluno se familiariza com o objeto de estudo. De acordo com Bacich (2020), a

47 Tanto o Genially quanto o Google Sites integram plataformas orientadas ao lucro, oferecendo uma
versao inicial restrita gratuitamente. No entanto, para usufruir de funcionalidades mais abrangentes e
acessar recursos adicionais, a adocéo de pacotes pagos € necessaria.
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introducéo deve despertar a curiosidade do aluno, mas sem adiantar muitos detalhes
sobre as proximas etapas, para manter a motivacado. Uma alternativa para essa etapa
€ 0 uso de trechos de videos e imagens atrativas, juntamente com informacfes
relevantes para orientar os alunos. E importante lembrar que a introducdo ndo deve
ser muito extensa, para nao sobrecarregar o aluno com muita informacéo de uma so
vez. Com essas estratégias, a introducédo pode ser uma etapa atrativa e motivadora
para os alunos.

A segunda parte da webquest é a tarefa, que, segundo Dodge (1995), deve ser
"factivel e interessante". A tarefa representa o principal desafio da atividade e foi
classificada pelo autor em trés categorias: Retelling task (Tarefa de recontar),
Copilation task (Tarefa de compilacdo) e Mistery task (Tarefa de mistério). Na primeira
categoria, os alunos devem ser capazes de resumir e organizar as informacgdes
apresentadas pelo professor. Nesse sentido, é importante destacar que "recontar" nao
significa simplesmente reproduzir o contetdo, mas sim desenvolver habilidades de
sintese e apresentacgdo, tais como selecdo de fontes e organizagéo da informacéo.

A tarefa de compilacdo consiste numa atividade na qual os alunos vao levantar
informacgdes consultando diferentes fontes e elaborar um produto final utilizando as
informacBes compiladas. Podemos utilizar como exemplo um trabalho de pesquisa
sobre um tema especifico, na qual os alunos deverdo coletar informagbes em
diferentes fontes, como livros, artigos, videos e entrevistas, e apresentar as
informacdes em um formato especifico, como um relatério, uma apresentacao de
slides ou um video.

Por fim, a tarefa de mistério, que foi escolhida na montagem do roteiro
gamificado de estudos, € uma das mais empolgantes e bem aceitas pelos alunos,
especialmente quando se trata de gamificacdo no ensino fundamental. Essa tarefa
desafia os alunos a resolverem um enigma ou mistério utilizando as informacdes
coletadas ao longo da webquest. Ela pode envolver a andlise de pistas, a identificacao
de padrdes e outras atividades que estimulam a criatividade, o raciocinio légico e a
colaboracéo entre os alunos.

O terceiro passo é o processo, que consiste na descricdo das etapas a serem
seguidas. E nesse momento que os alunos tém a oportunidade de tomar
conhecimento das diferentes etapas que compdem o processo de pesquisa. Dessa
forma, € possivel entender melhor quais séo as expectativas do professor em relagcéo

ao trabalho a ser desenvolvido. Ap6s ser apresentado ao processo, 0 aluno tera
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acesso ao quarto passo, que consiste nas fontes de informacdes ou recursos. Essas
ferramentas podem ser encontradas em diferentes formatos, como sites, jornais,
livros, videos, revistas, charges e outros. E importante destacar que o professor tem
um papel fundamental na selecdo dessas fontes, uma vez que € responsavel por
garantir que os alunos tenham acesso a informacgfes precisas e confidveis para a
realizacdo da pesquisa.

O quinto passo da estrutura da webquest consiste na avaliacdo, na qual o
professor deve definir com clareza os critérios levados em considera¢édo na avaliagdo
da tarefa executada com essa metodologia. “Desse modo, os alunos podem saber
também avaliar a qualidade do trabalho e podem, de maneira colaborativa, rever
acgdes e reconstruir’ (Abar; Barbosa, 2008, p. 47).

A conclusado abre a sexta etapa da estrutura de uma webquest. Nela, o
professor apresenta um resumo dos assuntos explorados na atividade, assim como
0s objetivos atingidos. Bacich (2020) enfatiza que € o momento de valorizar o
processo da pesquisa e sugerir dicas para o aprofundamento do tema. O grupo
também deve ser parabenizado pela sua conquista. A finalizacdo da estrutura da
webquest é feita com os créditos, indicando quem elaborou a webquest, créditos das
imagens etc.

Entre os principais beneficios do uso de uma webquest, podemos destacar a
capacidade de promover o trabalho em equipe, incentivar a pesquisa e a busca por
informacgdes, encorajar a independéncia do aluno e contextualizar os temas
abordados. Do ponto de vista do professor, essa abordagem inovadora reflete o
desejo de motivar o aluno e orientar as atividades de ensino-aprendizagem com base
na teoria construtivista. Nesse sentido, o papel do professor € de mediador desse
processo, fornecendo oportunidades por meio das tarefas propostas pela webquest.

March (1998) destaca que o uso de tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem é importante, desde que o professor fagca uma associacdo entre a
tecnologia escolhida e outras praticas pedagdégicas. Nesse contexto, a webquest pode
ser vista como um principio para a construcdo de estratégias de aprendizado na
internet, ou, seguindo a perspectiva do autor, como uma forma de treinamento para a
formacéao de um aprendiz autdbnomo.

A webquest pode ser considerada uma metodologia ativa de aprendizagem,
uma vez que ela engaja os alunos de forma ativa no processo de construcdo do

conhecimento. Por meio da busca, analise e sintese de informacdes, bem como da
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resolucdo de problemas e tomada de decisdes, 0os estudantes assumem um papel
ativo na aprendizagem, tornando-se responsaveis pela construcdo de seu proprio
conhecimento. Diferentemente da abordagem tradicional, em que o professor € visto
como o principal transmissor de conhecimento e 0 aluno é um mero receptor passivo,
a webquest estimula a participacéo ativa dos estudantes. Ao utilizar a internet como
ferramenta de pesquisa e a estrutura orientada por tarefas, a metodologia incentiva a
busca por informacfes e a analise critica delas, o que torna o aprendizado mais

significativo e relevante para os alunos.

Quando é solicitado aos estudantes que entendam, facam hipéteses ou
resolvam problemas que confrontam o mundo real, eles se deparam com uma
tarefa auténtica, ndo algo que apenas tem sentido dentro da sala de aula
(March, 1998, p. 1, traducdo nossa).*®

Associar a webquest a outras metodologias ativas pode levar a uma
aprendizagem mais significativa e motivadora para os alunos. A integracdo da
webquest com jogos educacionais, por exemplo, pode proporcionar uma experiéncia
lidica e imersiva, aumentando o engajamento dos alunos e tornando o processo de
aprendizagem mais divertido e prazeroso. Ja a gamificacdo pode ser aplicada as
webquests, utilizando-se de elementos como desafios, recompensas e rankings para
incentivar a participagao ativa dos alunos no processo de aprendizagem. As tarefas
de mistério, citadas anteriormente, sdo potencializadas quando atribuidas
recompensas pelos feitos dos alunos.

A utilizacdo da webquest como metodologia de ensino-aprendizagem é
reconhecida por sua capacidade de estimular a pesquisa e o perfil investigativo do
aluno, além de apresentar um visual atrativo e ser adaptavel a diferentes niveis de
ensino. Com base nas contribuicbes dos autores mencionados anteriormente, €
possivel afirmar que a webquest pode ser um recurso altamente eficaz para a
promoc¢do da interdisciplinaridade, bem como para a transformacdo critica da
informagdo em conhecimento, auxiliando o aluno na selecdo de fontes e na

construcdo de uma visdo mais critica e reflexiva sobre o tema abordado.

48 The Learning Power of WebQuests, disponivel em: https://tommarch.com/writings/ascdwebguests/.
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2.4 — Webquests, metodologias ativas e 0 seu uso no ensino de historia

Apesar da escassez de estudos nessa area, a utilizagdo de webquests como
uma ferramenta de construcéo de conhecimento historico € presente. Um exemplo
notavel é a obra "Detetives do passado - Escraviddo no século XIX"4° (figura 6),
desenvolvida pelas pesquisadoras Keila Grinberg e Anita Correia em colabora¢cdo com
a FAPERJ (Fundacao Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio
de Janeiro) e UNIRIO (Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro). Este
trabalho demonstra a eficacia da aplicacdo de webquests em atividades educacionais,
ao propor um desafio de investigacdo aos alunos, que devem pesquisar, analisar e

interpretar informagdes para resolver um problema historico especifico.

Figura 9 - Apresentacdo da webquest “Detetives do passado”

indice de Casos:

1- Rebeldia no Engenho Santana
1  2-Senhores nos bancos dos réus
3 - A petigiio de um sangrador
© | 4-Umafazenda no Vale do Paralba

Foﬁe: Detéti\}éé do Passado

Na referida webquest, os alunos sdo conduzidos por um percurso virtual pelo
Brasil do século XIX, de maneira que devem investigar diversos casos historicos, tais
como "Rebeldia no Engenho Santana", "O retorno para a Africa" e "A poesia
abolicionista de Castro Alves", entre outros. A proposta central da webquest consiste
em promover o ensino de historia da Africa, em consonancia com a legislacéo
brasileira vigente, especificamente a lei 10.639/2003, que estabelece a
obrigatoriedade do ensino de histéria da Africa no Brasil. De fato, embora essa lei

esteja em vigor ha algum tempo, o ensino dessa temética ainda é apresentado de

4% Disponivel em: http://www.numemunirio.org/detetivesdopassado/caso4.html.
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forma superficial nos livros didaticos, o que torna a proposta da webquest um avanco

significativo na abordagem dessa questao.
A dificuldade de estudar histdria usando a internet estd muito longe de estar
relacionada a escassez de recursos, € mesmo considerando apenas os sites
de instituicbes de pesquisa que hoje dao acesso a documentos digitalizados,
ainda assim estamos falando de milhGes de documentos. A dificuldade
certamente ndo esta na quantidade de material disponivel, e quase
poderiamos dizer que, ao contrario, o perigo é ser soterrado. Na internet,

entdo, o mais importante é saber fazer escolhas e ter um roteiro de pesquisa
(Almeida; Grinberg, 2012, p. 321).

Merece destaque a webquest elaborada pelo professor de histéria Eduardo
Feriani, da rede publica de ensino do Estado de Sdo Paulo. Em seu site®°, o educador
disponibiliza uma webquest direcionada ao Ensino Fundamental - Anos Finais, que
aborda o periodo regencial brasileiro. Nessa atividade, os alunos sao desafiados a
produzir uma histéria em quadrinhos (HQ), utilizando os recursos, tarefas e processos
propostos, a fim de compreender as revoltas regenciais no Brasil. Além disso, ha uma
outra webquest que trata da Guerra Fria, onde os alunos tém a oportunidade de
desenvolver habilidades voltadas a producéo textual, elaboracdo de HQ e resumo dos
principais pontos abordados na temética trabalhada. Essa webquest se mostra
relevante, pois propicia um ambiente de aprendizagem interativo e motivador, que
estimula a criatividade e o engajamento dos alunos.

Por dltimo, cabe mencionar a webquest produzida por Eder Dias do Nascimento
em 2018, como parte de seu trabalho para o programa de mestrado ProfHistoria,
intitulada "Escraviddo Negra no Parand"™!. Segundo o autor, o objetivo dessa
atividade era explorar a presenca escrava no Parana e contribuir para desconstruir a
ideia de que esse estado nao teve uma histéria de escravidao. De fato, trata-se de
uma temética ainda pouco explorada e que carece de recursos pedagdgicos
adequados para ser trabalhada de forma mais abrangente com os estudantes da
educacéo basica. A iniciativa de Nascimento, portanto, se mostra bastante relevante
ao abordar uma questéao histérica pouco conhecida, ao mesmo tempo em gue oferece
aos professores e alunos um material didatico acessivel e de qualidade.

As webquests tém se mostrado uma ferramenta pedagogica eficaz para o
ensino de historia, permitindo que os alunos sejam protagonistas do préprio processo

de aprendizagem. A partir das experiéncias mencionadas neste trabalho, fica evidente

%0 Disponivel em: https://historiaja.wordpress.com/webguests/.
51 Disponivel em: https://www.encontroscomahistoria.com.br/home.



https://historiaja.wordpress.com/webquests/

72

gue a utilizacdo desse recurso pode contribuir para uma abordagem mais dinamica e
atraente da disciplina, promovendo a reflexdo critica sobre diferentes aspectos da
realidade historica. Porém, é importante ressaltar que a utilizacdo das webquests deve
ser planejada com cuidado e critério, levando em consideracdo as necessidades e

especificidades de cada turma e contexto escolar.
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CAPITULO 3 - CONSTRUINDO O ROTEIRO GAMIFICADO DE ESTUDOS

Com base nas exposicdes tedricas e metodoldgicas previamente apresentadas
nos capitulos antecedentes, torna-se necessario compreender a concretizacdo da
solucdo mediadora da aprendizagem proposta, 0 qual serd exposto no presente
capitulo. O cerne da proposta consistia em desenvolver uma solucdo que suprisse as
deficiéncias identificadas no ensino de historia local, de maneira atraente e
investigativa, concedendo ao estudante o papel central na busca pelo conhecimento
histérico.

A criacdo de um roteiro gamificado deriva da ideia de combinar elementos da
webquest, como pesquisas e orientacdes pré-estabelecidas pelo professor, com
elementos ludicos e instigantes presentes em jogos, tais como cenarios e
recompensas. O jogo também incorpora um aspecto significativo mencionado por
Huizinga (2019): a capacidade de ser repetido, inclusive com a variacdo de cenarios

e personagens. Como afirmou o autor:

Uma de suas qualidades fundamentais reside nesta capacidade de repeticao,
gue nado se aplica apenas ao jogo em geral, mas também a sua estrutura
interna. Em quase todas as formas mais elevadas de jogo, os elementos de
repeticdo e alternancia, como no refrdo, constituem como que o fio e a
tessitura do objeto (Huizinga, 2019, p. 12).

A solucao mediadora da aprendizagem oferecerd elementos de repeticao e
variacao, por meio da utilizacéo de diferentes personagens, desde o arqueologo até o
economista®?, cada um com suas respectivas missdes e recompensas. Dessa forma,
propde-se ao estudante uma perspectiva aprofundada e diversificada sobre o
processo de conquista da Paraiba. Essa multiplicidade de abordagens também é uma
caracteristica presente nas webquests, conforme destacado por Abar e Barbosa

(2008), onde afirmam que:

No processo de realizacdo de uma webquest, cada aluno se defronta com
opinides e visbes diferentes da sua, contribuicdes diversas para a situagao
proposta. Isso se implementa por meio de papéis ou personagens que cada
um assume, trazendo, para o grupo, representacdes diferentes de um mesmo
problema (Abar; Barbosa, 2008, p. 15).

52 Maiores detalhes dos personagens serdo apresentados no decorrer do capitulo.
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A maior parte dos professores sao profissionais inovadores, que
constantemente buscam meios de facilitar o processo de compreensao do conteudo
ao longo de sua trajetdria docente. A perspectiva critica de um educador em relacéo
ao mundo em que estdo inseridos, considerando os avancos tecnoldgicos e as
mudancas metodoldgicas, amplia suas possibilidades e contribui para a construcéo
do conhecimento historico.

Para uma melhor organizacao deste capitulo, sera feito um breve levantamento
da escola que serviu como laboratorio para a utilizacdo da solucdo mediadora da
aprendizagem. Em seguida, serdo apresentados elementos essenciais na construcao
do jogo e da narrativa presentes no roteiro gamificado. Em continuidade, serdo
destacadas algumas ferramentas que permitiram a elaboracdo e modelagem da
solucéo, tais como o Genially, Canva, Quizizz, entre outras. Por fim, serdo detalhadas
as etapas de construcéo da solucdo mediadora da aprendizagem, encerrando assim

a apresentacao do roteiro gamificado de estudos sobre a conquista da Paraiba.

3.1 -0 Colégio Decisao e as instituicdes de ensino publica e privada na Paraiba

O Colégio Decisdo possui mais de quarenta anos de experiéncia na area
educacional na Paraiba. Localizado no bairro de Mangabeira, o mais populoso de
Jodo Pessoa, a instituicdo oferece vagas em todos os niveis da educacdo basica,
atendendo a mais de 700 alunos nos turnos da manha e tarde. Segundo os dados do
Censo Escolar de 20213, divulgado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), esta instituicdo integra o grupo de 99 escolas
particulares na cidade de Jodo Pessoa que oferecem o ensino fundamental nos anos
finais. Esses numeros contrastam com as 62 escolas municipais e 49 estaduais que
também disponibilizam esse nivel de ensino na regido. Situada no bairro mais
populoso da cidade, a instituicdo atrai uma significativa parcela dos mais de 3500
alunos matriculados nas escolas privadas que oferecem o ensino fundamental na area
urbana de Jodo Pessoa. A escolha desse colégio como laboratoério para a produgéo
do roteiro gamificado de estudos baseou-se em diversos fatores, 0s quais serdo

apresentados ao longo do texto. No entanto, neste paragrafo, gostaria de destacar um

53 INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO TEIXEIRA. Sinopse Estatistica da
Educacdo Basica 2021. Brasilia: Inep, 2022. Disponivel em <https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-
atuacao/pesquisas-estatisticas-e-indicadores/censo-escolar/resultados>. Acesso em: 30.05.2022.
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fator em especial: o Colégio Decisdo foi a primeira instituicio a me fornecer os
recursos tecnoldgicos necessarios para a implementacao dos projetos de gamificacao
propostos por mim.

Durante o periodo do meu mestrado em ensino de Historia, tive a oportunidade
de conhecer diversos professores que atuam na rede publica e privada de ensino da
Paraiba. Durante esses encontros, busquei explorar as possibilidades de aplicacéao
hipotética da webquest nessas instituicées. Durante as discussdes em sala de aula,
pude ouvir relatos de dificuldades extremas na implementacao desse tipo de atividade,
relatos esses que estou destacando para proporcionar uma visdo abrangente da
complexidade envolvida na aplicacéo de atividades de pesquisa por meio de recursos
tecnolégicos em diferentes instituicbes de ensino, especialmente considerando a
dualidade entre o setor publico e privado.

A disponibilidade de computadores, smart-tvs, tablets ou, pelo menos, acesso
a internet nos celulares dos alunos é um requisito fundamental para a implementacao
bem-sucedida de uma webquest nas escolas. No entanto, nas instituicbes de ensino
publicas, encontramos algumas dificuldades nesse aspecto inicial. Embora o governo
do Estado tenha realizado investimentos significativos na area da educacéo, como a
recente compra de computadores, notebooks e outros recursos educacionais no valor
de R$ 171 milhGes®, ainda é notavel a falta de capacitacdo dos profissionais de
educacdo para utilizar adequadamente esses dispositivos, 0 que resulta na
obsolescéncia de muitos deles. Simplesmente disponibilizar os meios para promover
uma educacdo tecnoldgica ndo é suficiente; é necessario possuir as habilidades
necessarias para utilizar essas ferramentas de forma eficaz e adotar uma postura
critica em relacdo a elas.

Por outro lado, observamos um crescimento significativo no mercado da rede
privada de ensino na Paraiba. Novas redes educacionais, oriundas de outros estados,
tém se estabelecido na capital paraibana, realizando investimentos substanciais em
educacao tecnoldgica e metodologias ativas. Esse cenario resultou em uma situacao
em que até mesmo as escolas tradicionais tiveram que investir nesse segmento para
se manterem competitivas no mercado. O Colégio Decisao, por exemplo, dispbe de

um laboratério de informéatica, salas equipadas com notebooks e projetores, acesso a

5 Disponivel em: <https:/paraiba.pb.gov.br/noticias/joao-azevedo-entrega-r-171-milhoes-em-
equipamentos-para-as-escolas-e-destaca-prioridade-de-investimentos-em-educacao> acesso em: 06
de Junho de 2023.
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internet de qualidade, estudio para producdo de podcasts, espaco Google e outros
recursos tecnoldgicos, o que facilita a implementacéao do roteiro gamificado de estudos
para os alunos do ensino fundamental.

No que se refere aos materiais didaticos, tanto as instituicdes publicas quanto
as privadas de ensino na Paraiba costumam adotar os chamados "sistemas de
ensino” como material didatico, os quais sdo produzidos em ambito nacional. No
entanto, esses sistemas muitas vezes excluem o contexto da histéria local e sdo
selecionados com base em critérios que priorizam o0s aspectos financeiros e

lucrativos, em detrimento da qualidade do conteddo. Como alerta Cassiano:

Vimos o oligopolio no ramo dos didaticos passar das empresas familiares,
eminentemente nacionais (excec¢éo feita a FTD), para o dos grandes grupos.
Em um primeiro momento, o capital internacional foi representado pelas
empresas espanholas, que ja estavam instaladas nos demais paises da
América Latina e do Caribe. Posteriormente, vimos a entrada, ainda
incipiente, do grupo inglés Pearson, sendo que ha outros grupos, oriundos de
grandes conglomerados multimidiaticos de origens diversas, que ja estéo
instalados em boa parte da América Latina e que ainda ndo entraram no
Brasil, o0 maior mercado da regido - como a gigante alema Bertelsmann, por
exemplo. Nesse sentido, os gigantes globais procuram medir com mais
exatiddo os niumeros do mercado editorial brasileiro, por meio da Nielsen e
da Gfk, duas das maiores empresas de pesquisa de mercado do mundo
(Cassiano, 2013, p. 319).

Em uma abordagem voltada para o mercado, as escolas demonstram pouco
interesse em promover a compreensao das multiplas perspectivas histéricas e das
particularidades que nos tornam agentes sociais histéricos. Isso se reflete na
tendéncia de unificar a histéria do pais, ignorando o olhar do outro e suas

contribuicdes. Como enfatiza Ortiz:

A tendéncia da oligopolizacdo desvenda uma dimensdo diversa da
fragmentacéo. Concentracao significa controle. As consequéncias disso sdo
graves, pois as agéncias transnacionais sédo instancias mundiais de cultura,
sendo responsaveis pela definicdo de padrdes de legitimidade social. Se
realmente nos encontramos diante de uma totalidade mundializada, é preciso
reconhecer gue os mecanismos existentes no seu interior sdo em boa parte
(mas nédo exclusivamente) moldados pelas "indUstrias culturais globalizadas".
Elas representam um tipo de instituicdo que supera em muito o alcance de
outras instancias, cujo raio de acao é limitado. Tanto a escola como as
tradicdes populares tém um ambito de atuagéo restrito aos dominios regional
ou nacional. Por outro lado, se imaginarmos o mundo como um espago no
gual se afrontam diferentes concepcdes e idedrios politicos, temos que a
presenca dos conglomerados adquire um peso desproporcional (Ortiz, 1994,
p. 165).
E continua:
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Isto compromete inevitavelmente a constituicdo de um "espaco publico”
(como entende Habermas), restringindo a liberdade do debate democratico.
As maneiras de pensar, distintas da ideologia de mercado, dos valores de
uma cultura internacional-popular, encontram um espac¢o reduzido,
previamente demarcado, para se manifestarem. A oligopolizacdo, longe de
favorecer o pluralismo, reforca um sistema de crencgas, integrando todos a
uma ordem coercitiva (Ortiz, 1994, p. 166).

Produzir um roteiro gamificado de estudos, em meio a essa grande expectativa
mercadoldgica presente nas escolas e na qual os professores estéo inseridos, com o
objetivo de valorizar as questdes da historia local como complemento a historia
nacional, revelou-se um desafio pedagdgico significativo durante o periodo de
realizacdo do mestrado em Ensino de Histéria. Além disso, havia a necessidade de
garantir que o roteiro ndo fosse apenas uma atividade recreativa, mas sim um
instrumento efetivo de aprendizagem histérica, promovendo a participacdo ativa dos
estudantes e estimulando seu engajamento na busca pelo conhecimento historico.
Assim, tornou-se fundamental equilibrar a motivacdo e o envolvimento lidico dos

alunos com a rigorosidade académica e a profundidade das abordagens histéricas.

3.2 — Elementos da webquest e da gamificacao

Ao desenvolver um roteiro gamificado de estudos no formato webquest, o
professor deve estar atento a elementos importantes nessa solucdo mediadora da
aprendizagem. No processo de criagdo, € fundamental reconhecer que os alunos nao
apenas jogam o jogo, mas o leem em sua busca ativa por informacdes relevantes.
Assim, a estruturacdo do produto deve ser cuidadosamente planejada, levando em
consideracdo diversos aspectos importantes, como, por exemplo, a narrativa, que
desempenha um papel crucial no roteiro, pois permite a contextualizagdo dos
conteldos abordados e deve despertar o interesse dos alunos. Nesse sentido,
aspectos como a estética, a usabilidade e a interatividade desempenham um papel
fundamental na concretizacdo dos objetivos pedagogicos propostos.

Nesta secdo do capitulo, € minha intengdo concentrar a atencao do leitor na
apresentacao de informacbes relevantes sobre 0s componentes essenciais e 0s
componentes complementares, mas néo obrigatérios, de uma webquest. Além disso,
destacarei a importancia desses elementos na criagdo de uma narrativa ludica e na

promocdo do desenvolvimento do conhecimento pelos alunos. Para atingir esse
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objetivo, utilizarei a roteiro gamificado da conquista da Paraiba> como recurso de
apoio, como apresentado na figura 7, fornecendo um guia detalhado e abrangente.

Figura 10 - Pagina inicial da webquest A conquista da Paraiba

A conquistar @
da Paraiba

Fonte: do autor

by

Ao acessar a webquest, o estudante serd direcionado a péagina inicial da
solu¢cdo mediadora da aprendizagem. Nessa secdo, sdo apresentados o titulo do
desafio e um texto cujo propésito é estimular a participacdo ativa do aluno no processo
de conquista da Paraiba. Antes de aplicar a atividade, é importante que o professor
reserve um momento para explicar sobre as caracteristicas dos personagens
envolvidos no roteiro gamificado, bem como elucidar alguns conceitos, como o de

SSLink disponivel em: <https://view.genial.ly/63el1a05bd4c7e2001adbcc2d/guide-a-conquista-da-pb>



https://view.genial.ly/63e1a05bd4c7e2001adbcc2d/guide-a-conquista-da-pb
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fontes historicas, etnia, entre outros, que podem parecer distantes para determinados
alunos, dependendo de sua faixa etaria e contexto da turma. Considerando que a
solucéo sera utilizada com alunos do sétimo ano, considero de grande valor, caso haja
disponibilidade, a inclusdo de tais conceitos que visem tornar a pesquisa mais
acessivel e compreensivel para os estudantes.

No que tange ao design, € possivel observar, em segundo plano, a
representacdo cartografica da Capitania da Paraiba elaborada por Johannes
Vingboons em 1640, na qual se destacam os elementos de fortificacdes e o nucleo
urbano da regido. Além disso, o logotipo exibe uma bandeira simbélica que representa
a conquista territorial, com o mapa atual da Paraiba situado ao centro. E digno de nota
gue o estudante tem a opc¢ao de ativar o componente sonoro do jogo, o qual reproduz
o som das ondas do mar. Adicionalmente, o layout da pagina é interativo,
proporcionando um efeito visual flutuante ao participante.

Na presente secdo, serdo expostos 0s componentes fundamentais da
webquest, incluindo a introducao, as tarefas, 0s processos e as fontes, a avaliagéo, a
conclusao e as referéncias. Abar e Barbosa (2008) conceituam a estrutura como um
elemento de relevancia crucial, visto que sua presenca € fundamental para guiar o
estudante durante sua jornada de exploracdo de maneira responsavel e disciplinada.
E importante ressaltar que a auséncia de uma estrutura bem definida, estabelecida
pelo professor, pode resultar em um aluno desorientado em relagdo as suas tarefas e

objetivos de pesquisa.

Como ajudar o aluno a ter responsabilidade e disciplina no mundo tao sedutor
e apelativo da internet? Como evitar que o aluno se encante pela navegacao
em si, deixando aos poucos que o rumo fiqgue sob o dominio do espetaculo
da viagem? Em meio a tantas possibilidades de conexdes, da enorme
guantidade de textos e imagens coletadas, que acabam trazendo pouca ou
guase nenhuma informacéo significativa, frequentemente o aluno gasta
tempo demasiado na pesquisa para obter uma producdo de qualidade
relativamente pequena (Abar; Barbosa, 2008, p. 12).

O primeiro componente da webquest consiste na introducao, por meio da qual
0 estudante € imerso no contexto do projeto, buscando despertar sua curiosidade
desde o inicio. Optei por desenvolver um video introdut6rio com o intuito de familiarizar
os alunos com o contexto histérico da conquista da Paraiba. Nesse video, 0s
estudantes terdo a oportunidade de interagir com um personagem indigena da etnia

Tabajara, que ira guiar a narrativa do projeto, valorizando a histéria local, explorando
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os conflitos existentes e informando que diversos elementos da conquista ainda séo
perceptiveis nos dias atuais. Ao término do video, como pode ser visto na figura 8, o
indigena fornecera uma senha, permitindo o acesso a proxima etapa, intitulada

"Tarefas".

Figura 11 - Segao “Introdugéo” ao final do video de apresentagao
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NOSSA IDENTIDADE E AS MULTIPLAS INFLUENCIAS QUE MOLDARAM A REGIAO AO LONGO DO
TEMPO.

VAMOS INVESTIGAR QUESTOES CARTOGRAFICAS, ARQUITETONICAS, HISTORICAS E CULTURAIS
QUE REFLETEM E EXPLICAM
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Fonte: do autor

A divulgacéo da senha ao término do video tem como finalidade principal evitar
gue o aluno pule etapas essenciais do processo, além de servir como uma forma de

recompensa inserida no contexto de gamificacdo. Nesse sentido, Eugénio (2020)
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destaca a importancia da presenca desses elementos, os quais desempenham o
papel de ingredientes que s&do cuidadosamente organizados e selecionados,
estabelecendo regras e possibilitando diferentes interacbes dos alunos-jogadores
alinhadas com a intencionalidade pedagogica proposta.

Apo6s a conclusao da etapa de introducédo, o estudante tera acesso a secao de
tarefas. Conforme destacado por Abar e Barbosa (2008), a tarefa é responsavel por
evocar uma acéo especifica, delineando o que o aluno deve realizar. E fundamental
gue todas as instrucdes sejam apresentadas de maneira clara e objetiva, com o intuito
de motivar ativamente a participacéo do estudante no processo. Nessa secao, o aluno
tera a oportunidade de selecionar seu personagem e, em seguida, sera direcionado
para outra tela, na qual sera fornecida uma breve introducdo sobre o personagem
escolhido, juntamente com a tarefa proposta, conforme ilustrado na figura 9. De
acordo com Dodge (1995), a tarefa deve ser tanto "factivel" quanto "interessante”, a
fim de despertar 0 engajamento e a motivacdo necessarios para sua execucao.

A elaboracdo de tarefas factiveis e alinhadas ao conteudo estudado é um
aspecto chave na construcdo de uma webquest. Conforme apontado por Dodge
(1995), essas tarefas podem abranger diferentes tipos, como repeticdo, compilacéo,
mistério e autoconhecimento, entre outros. Na minha abordagem, optei por estruturar
as tarefas de forma a incentivar a producdo de um material fisico pelos alunos,
promovendo a interdisciplinaridade ao explorar temas relacionados e estabelecendo
conexdes entre o personagem escolhido pelo aluno e outros personagens presentes
no cenario. Por exemplo, para que o antrop6logo cumpra sua tarefa, ele deve contar
com a ajuda do cartégrafo, que, por sua vez, poderd receber auxilio de outro
personagem posteriormente. Essa abordagem visa ampliar o leque de conhecimentos

dos alunos envolvidos no processo.
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Figura 12 - Secao “Tarefa” - Antropélogo

Ontropologo (a)
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a diversidade cultural, os sistemas de parentesco, a organizacao social, as

ﬁréticas religiosas, as crencas, os rituais, as linguas e outras manifestagoes
umanas.
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Fonte: do autor

Eugénio (2020) ressalta a importancia de diversos elementos para se tornar um
jogo divertido, destacando que, além da aprendizagem do conteudo, os elementos do
jogo podem desencadear implicacbes emocionais nos jogadores. Ao conquistar um
objetivo estabelecido pelo professor, o jogador-aluno experimenta um senso de vitoria
e superacao, enquanto progredir no jogo por meio de uma jornada proporciona um
senso de avanco.

Seguindo essa abordagem, inclui no material itens colecionaveis que, além de
adicionarem diversao ao jogo, resultam em implicacdes emocionais relacionadas a
conquista e posse. Durante o jogo, cada personagem deve encontrar cinco elementos
dispersos nas secdes de pesquisa e anota-los em seu roteiro, obtendo o selo de
conquistador. A ideia por tras do selo € permitir que o professor atribua a premiagéo
de acordo com as necessidades especificas da disciplina quando a solucdo
mediadora da aprendizagem é utilizada.

Os selos serdo colados no roteiro gamificado de estudos (ANEXO A), um
recurso fisico que permanecera nas maos do aluno durante a pesquisa na webquest.

Diversos teoricos foram examinados para fundamentar a relevancia desse material



83

para os investigadores. A Q2L%®, visando evitar lacunas na implementacédo da
gamificacdo, elenca principios que podemos encontrar presentes no roteiro, como
aprendizado pratico, feedback imediato e continuo, interconexao entre os elementos
e a sensacgao de envolvimento em um jogo.

Além disso, o roteiro incorpora elementos primarios da gamificacéo, conforme
citado por Zichermann e Cunningham (2011). Destacam-se os desafios, selos e ciclos
de engajamento. Ja Werbach (2012), ao analisar as dinamicas, mecanicas e
componentes que promovem a participagdo ativa do jogador, destaca conquistas,
troféus e selos, colecdes, desbloqueio de contetdo, missbes e feedback visual como

elementos motivacionais para o jogador.

Figura 13 - Roteiro gamificado de estudos — Paginas 4 e 1, respectivamente.
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56 A Quest to Learn é uma escola publica de 6 a 12 anos com uma filosofia educacional desenvolvida
pelos principais educadores e teéricos de jogos do The Institute of Play, com financiamento da The
MacArthur Foundation. Saiba mais: https://www.g2l.org/. Acesso em 15/02/2024
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Figura 14 - Roteiro gamificado de estudos — Paginas 2 e 3, respectivamente.

WMAGOES RELEY, W |- ~ 5\AS SENHRS: ;
/@‘” N @hg) : /QQ"”‘ 1
pa Tal 9 V2 Sl

« Sabia que Paraiba signi ica “rio ruim de navegar?”

« Na regido viviam os indigenas Potiguaras e Tabajaras. '%’_d TRAREFAS | | FONTE N 0%

« A conguista da Paralbg ¢ inciada apés os portugueses
se aliarem com os Tabajaras para combaterem os
Potiguaras, em 1585.

« 0 périodo da conquista da Paraiba ocorre durante o FONTE N° 02 FONTE N° OS
reinado do Espanhol Filipe II na Uniao Ibérica: | | | |

o Periodo Filipino no Brasil (1580-1640)

o Unigao Ibérica: Portugal e Espanha sob comando do

mestmo rei. FONTE N’ 03 AVALIACAD
< ypE 1l DA ESPANEE ] | | | |
AVuIPET T PRNHI.  sas14 GUE 10do_ PESSOA £ | |
i L GUE NoSsA CIDADE i - .
| | POSSUIV? PESQUISE GUAIS ¢ yreNS COLECIONAy e
| FORAM 0S OUTROS G.UATRO: s
i | 1585 pe o
: { = A :
1 | 1585 ITEM = ITEM
B - - | | |
! ITEM ITEM

1585 |
DESCUSRA AS TRES
PRIMEIRAS SENHAS E
RESPONDA A PESQUISA

1930 JOAD PESSOA ‘
PARA DESBLOAUEAR ITEM l

.
. | | T3 |
| :
‘Q-'.,"ﬁ e e e =

¥ T

Fonte: do autor

O roteiro gamificado de estudos foi concebido de forma a ser dobréavel,
assumindo a configuracéo de um livro. Na sua primeira pagina, destina-se um espaco
para que o aluno insira seu nome, além de uma breve introducdo ao material e
orientacdes essenciais para os participantes.

Ao folhear para a segunda pagina, o aluno sera apresentado a informacdes
cruciais para a sua jornada investigativa. Essas informacfes tém o proposito de
contextualizar o aluno em relacdo aos termos e personagens que possam suscitar
davidas. Logo em seguida, € lancado o primeiro desafio, uma questdo escrita que,
aliada as trés primeiras senhas, desbloqueara o personagem de Felipe Il da Espanha.

A terceira pagina é destinada a uma area especifica na qual os alunos podem
registrar as senhas conquistadas ao longo da investigacdo, assim como 0s itens
colecionaveis adquiridos durante a exploracdo da webquest. Por dltimo, a quarta
pagina apresenta mais um desafio, que, quando somado a todas as senhas obtidas,
confere ao participante um selo do Guerreiro Tabajara. Concluindo o roteiro, ha a
certificacdo da participacdo e uma mensagem de agradecimento. Este conjunto de
elementos visa proporcionar uma experiéncia gamificada envolvente e gratificante

para os alunos.



85

Atribuir valor aos elementos conquistados nos jogos € uma pratica relevante
gue aproxima o professor de uma linguagem de programacédo amplamente utilizada
nos jogos:

A boa noticia é que os professores sdo os profissionais que mais criam
sistemas basicos de gamificagdo. O que falta na verdade € uma aproximacao
maior com a linguagem dos games. Repare que, quando criamos uma
avaliacdo, precisamos atribuir algumas regras a ela. Por exemplo, imputamos
pontos a cada questédo. Todas podem valer alguma quantidade de pontos ou
entdo algumas valem mais - por serem mais dificeis e exigirem mais dos
estudantes (Eugénio, 2020, p. 60-61).

Apés receber a orientacdo sobre a tarefa a ser realizada, o estudante é
direcionado para a secédo dedicada aos processos, fontes e recursos. Essa etapa
representa a segunda fase do processo, na qual o jogador-aluno se aprofundara no
material previamente selecionado pelo professor. Segundo a classificacdo proposta

por Abar e Barbosa (2008), essa secao engloba:

Descrever como os alunos irdo caminhar para desenvolver a tarefa e orienta-
los no procedimento fazem parte das informacdes que precisam estar
presentes nNo processo e nos recursos. O processo descreve passo a passo
a dindmica da atividade, e 0s recursos sdo informacdes que permitem
concretizar a tarefa (Abar; Barbosa, 2008, p. 24-25).

Ao adentrar na respectiva se¢do, conforme ilustrado na figura 11, o aluno seréa
guiado pelas etapas do processo e pela disposicao das fontes. Embora se trate de
uma atividade de navegacdo na internet, € importante ressaltar que todo o material
encontrado pelo aluno durante a atividade deve ser previamente selecionado pelo
professor. As fontes podem abranger uma variedade de recursos educacionais, tais

como videos, mapas, trechos de livros, podcasts, websites, entre outros.
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Figura 15 - Segao “Processo e Fontes”
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Fonte: do autor

As fontes sdo os documentos aos quais 0s alunos recorrerdo para examinar e
refletir sobre o passado abordado. No produto em questdo, essas fontes sdo de
natureza diversificada, cada uma acompanhada por diferentes tipos de desafios. Na
minha abordagem, utilizei essa variedade de fontes, que englobam trechos de livros
e reportagens, mapas regionais, recursos online, imagens e outros materiais
relevantes. Os desafios propostos também apresentam uma ampla gama de formatos,
como jogos de perguntas e respostas, criacdo de audio, desafios cartogréficos e
elaborac&o de desenhos, entre outros. E essencial que o professor selecione as fontes
disponiveis com critério, buscando estabelecer uma harmonia entre o material
utilizado e os objetivos da proposta em questao.

Ressalto que a fonte desempenha um papel significativo na solugédo mediadora
da aprendizagem, uma vez que constitui a base narrativa da tarefa a ser executada.
Ao alternar os tipos de fontes utilizadas, busquei manter uma abordagem padronizada,
pautada na objetividade e na clareza da selecéo, a fim de evitar que a atividade se
torne cansativa para o aluno, que ja precisara concentrar seu esfor¢co na execuc¢éo da
tarefa em si. A divisdo do trabalho entre cinco profissionais também tem como objetivo
reduzir a carga de pesquisa sobre os estudantes e estimular o engajamento do aluno

em todo o processo de conhecimento por meio de todos os personagens envolvidos.
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A combinacao das cinco tarefas funciona como um quebra-cabeca estruturado para a

conclusao da investigacao historica realizada pelos alunos na webquest.

Figura 16 - Fonte N° 01 — Antropdlogo
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CAMAROES. FORAM 0S POTIGUARAS OS PRIMEIROS A ENTRAR EM CONTATO COM OS BRANCOS, r
PRINCIPALMENTE COM 0OS FRANCESES. P
BEM MAIS TARDE, JA AS VESPERAS DO INICIO DAS TENTATI
REGIAO DO RIO SAO FRANCISCO OS TABAJARAS. HAVE
PIRAGIBE, CHEFE DOS TABAJARAS, RESOLVEU ABANDONAR A
0 INTERIOR, CHEGOU A PARAIBA COM SUA TRIBO.

ASSIM, POTIGUARAS E TABAJARAS DIVIDIAM ENTRE SI O
PARAIBA, HABITAVAM OS POTIGUARAS E, A SUL DESTE RIO,

TRECHO DA OBRA: A oA I8A: UMA COLETANEA DE TEXTOS DIDATICO|

VASOIDEJCERAMICA
Qual é ainformacao correta aprese| A CERAMICA ERA UM MATERIAL
UTILIZADO HA MUITO TEMPO
PELOS ANTIGOS POVOS QUE
Potiguaras e Tabajaras dividiam entre sio Os Tabajaras foram os prij HABITAVAM A PARAIBA.
litoral da Paraiba. em contato com os ¢

JANOTEREMISURYEICHAYDE}
HTENSIGOLEGIONAVE!S]

CERAMICA

Fonte: do autor

Na figura 12, é possivel identificar alguns elementos das fontes utilizadas, nos
quais o aluno, em seu papel de antropblogo, se depara com um pequeno texto
abordando a ocupacao da Paraiba pelos povos indigenas. Abaixo do texto, ha uma
pergunta objetiva acompanhada de trés alternativas, que se relaciona diretamente
com a leitura realizada do trecho em questdo. Caso a resposta seja correta, 0 aluno
recebera uma senha que permitira o acesso a proxima fonte. Além disso, é destacado
naimagem a presenca de um item colecionavel, que aparece na pagina somente apos
um tempo predefinido pelo professor. Esse item integra o acervo colecionavel do
aluno, desempenhando um papel adicional de estimulo na imersdo do processo de
aprendizagem, conforme ja discutido em paragrafos anteriores. Segue abaixo uma

tabela com todas as fontes disponiveis para o personagem do antropélogo:

Tabela 1 - Fontes do Antropdlogo

FONTES DO PERSONAGEM ANTROPOLOGO — A CONQUISTA DA PARAIBA

N° Material disponivel Objetivo Desafio




01

Trecho da obra “Estudando
a histéria da Paraiba: Uma
coletanea de textos
didaticos.” — Org: Eliete de
Queiroz Gurjédo e Damido de

Lima.

Apresentar ao estudante
0s grupos indigenas que
ocupavam o litoral no
processo da conquista

da Paraiba.

Pergunta Unica que, ao
acertar, desbloqueia a
senha de acesso a
proxima fonte. (Figura
13)

02

Trecho da obra “Estudando
a histéria da Paraiba: Uma
coletéanea de textos
didaticos.” — Org: Eliete de
Queiroz Gurjdo e Damido de

Lima.

Apresentar ao estudante
outros grupos indigenas
que viviam espalhados
pelo territério da

Paraiba.

Atividade no quizizz
com meta de acerto
para liberar nova
senha de acesso a

préxima fonte.

03

Mapa de José Elias Borges
sobre a distribuicdo dos
povos indigenas na Paraiba

nos séculos XVII e XVIII.

Apresentar ao estudante
a distribuicdo espacial e
étnica dos povos nativos

presentes na Paraiba.

Pergunta Unica que, ao
acertar, desbloqueia a
senha de acesso a

proxima fonte.

04

Trecho editado da
reportagem "A trilha dos
Potiguaras”, produzido pela

TV Assembleia PB (2016).

Apresentar ao estudante
como os descendentes
dos Potiguaras estao
espalhados no territério
e na heranca cultural

paraibana.

Atividade no quizizz
com meta de acerto
para liberar nova
senha de acesso a
proxima fonte. (Figura
14)

05

Site com o mapa de
conflitos, injustica ambiental
e saude no Brasil, produzido

pela Fiocruz.

Apresentar ao estudante
como os descendentes
dos Tabajaras estéo
inseridos no territério e o
conflito presente em

suas terras.

Atividade no quizizz
com meta de acerto
para liberar nova
senha de acesso a

pagina de avaliacao.

Fonte: O autor
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Figura 17 - Desafios das fontes n° 01, 02 e 03 — Antrop6logo

Desafio da Fonte 01 - Antropélogo (Questio Unica)

Qual é a informacao correta apresentada sobre o texto acima?

Os Tabajaras foram os primeiros a v Potiguaras e Tabajaras dividiam entre X Os Potiguaras vieram da regiao do Rio
entrar em contato com Os europeus si o litoral da Paraiba Sao Francisco.

Desafio da Fonte 02 - Antropélogo (Trés questoes relacionadas a
Historia da Paraiba)

De acordo com as Fonte N° 1 e 2, é correto dizer que viviam na Paraiba os povos indigenas:

opgles de resposta

@ Tabsjara @ Potiguara

@ Cariri @ 7orairiis

Através da descricdo citada na Fonte N1, é correto posicionar os povos nativos da Paralba em:

© Potiguaras © Tabajaras

Faca um breve resumo sobre o que vocé aprendeu até o momento com as Fontes de N° 1 e 2°.
Desafio da Fonte 03 - Antropélogo (Questao Unica)
Os Indigenas Potiguaras e Tabajaras pertenciam ao grupo:

X Cariri X Tapuia v Tupi X Tarairiu

Fonte: do autor
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Figura 18 - Desafios da fonte n° 04 e 05 — Antropdlogo

Desafio da Fonte 04 - Antropologo (Trés questoes relacionadas a
Histéria da Paraiba)

Em quais cidades da Paralba vivem os Indigenas Potiguaras?

@ BaiadaTraicdo @ RioTinto
@ Bznaneiras ® Marcacdo
O povo (3) est3 localizado no Litoral Norte com uma populacdo de 15.021 indigenas, de acordo com o censo
da Funasa (2011) e est3o distribuidos em (b) aldeias localizados nos municipios de Baia da Traicdo, ()
e Rio Tinto.
© Potiguara 0O 32
© Marcacio @ Tabsjara
@ Cariri ® =
@ 2 @ Jo3o Pessoa

Faca um desenho representando os povos indigenas Potiguaras.

Desafio da Fonte 05 - Antropodlogo (Trés questoes relacionadas a
Histoéria da Paraiba)

Em quais cidades da Paraiba vivem os povos indigenas Potiguaras?

op¢Oes de resposta

@ Baia da Traigdo @® Alhandra

@ Conde @ Fitimbu

Em que momento a paz dos indigenas tabajaras passou a ficar ameacada na regido de Alhandra?

@ A~ partir da criacio do Marco Temporal de 2023, que @ A partir da Instalacdo das Fabricas do Grupo Elizabeth.

prejudicou os povos indigenas.

@ A partir da invasdo das terras por grupos de @ A partir das medidas tomadas pelo STF para retirar as
mineradores. terras dos povos indigenas.

Sera que vocé ainda lembra da localizacdo dos povos indigenas da Paralba? Vamos |3

Fonte: do autor
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Apoés a conclusdo da analise dos recursos disponibilizados e da resposta a
todos os desafios propostos, o aluno sera conduzido a etapa subsequente,
denominada avaliacdo. Nesse estagio, o estudante ter4 acesso aos critérios pelos
quais a tarefa sera avaliada. Essa etapa é considerada de suma importancia,
conforme salientado por Abar e Barbosa (2008), pois a clareza e transparéncia na
apresentacao desses critérios sao fundamentais para orientar o aluno em relacao aos

caminhos a serem percorridos na elaboracéo de seu produto final.

A avaliacdo, componente primordial da webquest, deve apresentar aos
alunos, com clareza, como o resultado da tarefa sera avaliado e que fatores
serdo considerados. Os fatores podem ser explicitados em valores
percentuais em relagdo ao trabalho desenvolvido. Desse modo, os alunos
saberdo também avaliar a qualidade do trabalho e podem, de maneira
colaborativa, rever acdes e reconstruir, se necessario, o produto final, objeto
da tarefa (Abar; Barbosa, 2008, p. 46).

E recomendavel incluir na secdo de avaliagdo um manual contendo orientacdes
sobre a forma como o aluno deve desenvolver o trabalho proposto na tarefa,
fornecendo sugestdes relacionadas a formatos, modelos, materiais a serem utilizados,
entre outros aspectos relevantes. Nas figuras 15 e 16, podemos observar o0s
elementos selecionados para avaliar todos os alunos envolvidos no processo,
independentemente do personagem escolhido. Logo abaixo desses elementos, é
apresentado um icone que oferece acesso a dicas sobre a formatacdo do trabalho

proposto na tarefa.

Figura 19 - Secao “Avaliagdo Geral’

AVALINCHO

Cada profissional ira elaborar um produto, em parceria ou individualmente. Critérios como
clareza, criatividade, aparéncia e funcionalidade serao levados em conta.
« Atotalidade da nota estara distribuida da seguinte maneira:
o 20% pelas cinco senhas coletadas.
o 10% pelo selo "Antropélogo/Historiador/Cartografo/Economista/Arquiteto destemido.
o 30% pelos desafios solucionados.
o 40% pelo produto elaborado.

ANTROPOLOGA (0) CARTOGRAFA (0) HISTORIADOR () ECONONISTA ARQUITETA (0)

Fonte: do autor
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Figura 20 - Secao “Avaliacdo Geral — Detalhes do Trabalho - Antropdlogo”

AVALIACAD DO ANTROPOLOGD

ELABORAR UM MAPA DA PARAIBA
EM PARCERIA COM O CARTOGRAFO

DICAS E DBSERVACES:

» O MAPA PRECISA TER:
AREAS DE OCUPACAO DOS POVOS INDIGENAS DA PARAIBA.
INFORMACOES SOBRE OS POVOS INDIGENAS DA PARAIBA.

> LEGENDAS SOBRE TUDO QUE VOCE CONSIDERAR NECESSARIO. == ———
ILUSTRACOES OU APONTAMENTOS. (SUGESTAQ)
» O MAPA DEVE SER PRODUZIDO MANUALMENTE OU DE MANEIRA DIGITAL.

* USE A CRIATIVIDADE NA HORA DE ELABORAR SEU PRODUTO. VOCE PESQUISOU E POSSUI AS
FERRAMENTAS NECESSARIAS PARA UMA BOA AVALIACAO. EXISTEM INFORMACOES QUE APENAS O
CARTOGRAFO POSSUI, ENTAO LEMBRE-SE QUE PARA O TRABALHO SAIR MELHOR, SERA
NECESSARIO A UNIAO DAS FORCAS.

Fonte: do autor

Embora o quadro de avaliacbes ofereca ao professor a capacidade de
estabelecer critérios para orientar tanto o desenrolar da webquest quanto a producéo
do trabalho especifico, é imperativo que o docente adote, adicionalmente, um sistema
de avaliacdo mais sutil e subjetivo para os alunos. Nesse contexto, o foco recai sobre
a construcdo do conhecimento histérico, independentemente do resultado tangivel a
ser produzido. O professor deve internalizar uma abordagem que transcenda a mera
analise do produto, concentrando-se em questdes essenciais: que informacéo esta
sendo comunicada ao aluno, qual é o viés subjacente, e qual € a minha contribuicao
textual e visual nesse processo. Este sistema de avaliacao oculto busca compreender
0s aspectos mais profundos e qualitativos do aprendizado histérico, indo além da
simples entrega de um produto. Desse modo, a andlise se estende para além do que
€ visivel no resultado final, abrangendo as intencées, a participacado ativa do aluno e
0S objetivos educacionais almejados ao empregar a webquest como ferramenta
pedagdgica.

O itinerario do antropdlogo como nesta narrativa educacional desvela um
abrangente passeio pela histéria indigena da Paraiba. Utilizando uma variedade de
fontes que englobam trechos de livros, videos e pesquisas em sites, o principal

propésito é proporcionar ao aluno o conhecimento histérico essencial para uma
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compreensao minima da historia dos nativos na Paraiba. As duas primeiras fontes, ao
apresentarem trechos de livros, buscam implantar uma base teodrica, permitindo ao
aluno identificar os povos que habitavam a regido durante o periodo da chegada dos
europeus. A terceira fonte, através de um mapa, proporciona ao aluno uma Visao
espacial da distribuicdo dos povos indigenas na Paraiba. As Ultimas duas fontes, por
sua vez, ttm como designio estabelecer uma conexao entre o passado e o0 presente,
orientando o aluno a compreender a localizac&o atual dos descendentes dos nativos
da regiao.

As diversas fontes, aliadas ao roteiro e ao produto apresentado pelo aluno,
convergem para o reforco do conhecimento do personagem antropélogo, ndo apenas
na tematica indigena, mas também no contexto amplo da Histéria da Paraiba Colonial.
Este conjunto visa ndo so alicercar o entendimento do aluno, mas também a cultivar
aspectos cooperativos, uma vez que a avaliacado se realiza em colaboracdo com o
cartografo. O mapa criado pelo antropologo simboliza a consolidagéo do processo de
aprendizagem, onde, por meio de todos esses elementos, o aluno logra éxito na
construcdo do conhecimento histérico.

Apos a avaliacao das tarefas, cabe ao professor concluir a atividade proposta.
E comum que os alunos tenham a percepc¢édo de que sua producdo se encerra no
momento da apresentacao e avaliagdo. No entanto, a etapa de conclusdo assume
uma relevancia significativa, pois, de acordo com Abar e Barbosa (2008), além de
reafirmar aspectos importantes presentes no roteiro, ela sugere caminhos para
estimular o aluno a continuar suas investigacées sobre o tema, propondo sugestées
para um aprofundamento na pesquisa. Dessa forma, a conclusao ndo apenas encerra
a atividade, mas também motiva e direciona o aluno para novas descobertas e

aprofundamento do conhecimento.

Desse modo, a conclusdo resume o propdsito geral do que foi aprendido e
indica como o aluno pode continuar a estudar o assunto. Deve ser um convite
a aprender mais, além disso, pesquisar o recobrimento do plano e de outras
superficies pode relevar novos talentos artisticos (Abar; Barbosa, 2008, p.
49).
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Figura 21 - Segao “Conclusado” - Antropologo

CONCLUSAHO

* Conquistar a Paraiba nao foi uma tarefa facil, mas vocé se mostrou
um verdadeiro batalhador e superou todas as etapas para concluir o
processo. Ainda temos muito a aprender sobre esse conteudo.
Experimente ir novamente, assumindo novas tarefas.

* Quer aprender mais sobre esse contelddo? Deixo abaixo algumas
discussoes acerca do nosso tema:

= Dica de livro: Estudando a histéria da Paraiba - Uma
coletanea de textos didaticos. Organizadores: Eliete de
Queiroz Gurjao e Damiao de Lima. Ed: A Uniao/Eduepb.

= Para saber mais sobre os povos Potiguara e Tabajara (Fonte:
Paraiba Criativa)

7~ POTIGUARAS 7~ TABAJARAS

= Reportagem sobre os indigenas Potiguara e Tabajaras na

atualidade (Fonte: TvMais):

= Visite os povos Potiguaras na Baia da Traicao.

Q@ renumica

Fonte: do autor

Considerando que o cerne da tematica do personagem reside no contexto
indigena, proponho como op¢des para aprofundar a pesquisa uma obra que aborde a
Historia da Paraiba de maneira mais acessivel, fornecendo um guia de estudos,
juntamente com a recomendacado de um site que oferece informacdes abrangentes
sobre os povos indigenas Potiguaras e Tabajaras (figura 19). Destaco a importancia
de alinhar a linguagem do site a compreensdo do publico-alvo, considerando a
proposta em questdo. Por fim, sugiro a visita as aldeias Potiguaras na regido para
uma experiéncia mais imersiva no tema.

E fundamental incluir os créditos na webquest, apresentando os materiais
utilizados pelo autor, bem como fornecer informacdes de contato para eventuais
davidas, sugestdes ou interesse no uso do material. Conforme destacado por Abar e
Barbosa (2008), € essencial disponibilizar um manual de orientacBes para 0s
professores interessados em utilizar a webquest.

Ao elaborar uma webquest, o professor deve buscar uma tarefa auténtica,
instigante e atrativa, pois 0 sucesso dessa solu¢cdo mediadora da aprendizagem esta

intrinsecamente ligado a capacidade de relacionar conceitos e informagdes coletadas
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para gerar novos conhecimentos. O professor desempenha um papel de construtor

dessa relacéo e atua como mediador durante a aplicacdo da webquest.

3.3 Navegando com outros personagens na webquest

Considerando a minuciosa apresentacdo do personagem do antropélogo, que
teve como objetivo elucidar a mecanica dos elementos de jogos presentes na
webquest, agora realizarei um levantamento mais simplificado dos proximos
personagens. A intencdo € destacar as conexdes e relevancia de cada agente para a
construcdo do processo de ensino e aprendizagem.

Na cidade de Jodo Pessoa, 0s elementos arquitetdnicos revelam fortes
referéncias ao periodo da colonizagcéo europeia. Nesse contexto, o arquiteto, segundo
personagem em nossa lista, desempenha um papel de extrema importancia na
explanagéao do passado na regido. Dada a condicdo de terceira capital mais antiga do
Brasil, as edificacdes religiosas, como o mais completo conjunto franciscano do pais®’,
e os prédios comerciais representam fontes essenciais para uma compreensao mais
profunda desse periodo histérico. A tarefa do arquiteto, nesse contexto, consiste em
construir, com o0 apoio do economista, uma maquete arquitetdnica do nucleo inicial de
povoamento da cidade. Essa parceria entre arquiteto e economista visa explorar a
interrelacédo entre pontos religiosos e administrativos. A Tabela 2 apresenta as fontes

e desafios disponiveis para o personagem do arquiteto:

57 Saiba mais: https://gl.globo.com/pb/paraiba/especial-publicitario/confea/noticia/2019/10/18/centro-
cultural-sao-francisco-representa-a-historia-viva-do-povo-paraibano.ghtml. Acesso em 15/02/2024.



https://g1.globo.com/pb/paraiba/especial-publicitario/confea/noticia/2019/10/18/centro-cultural-sao-francisco-representa-a-historia-viva-do-povo-paraibano.ghtml
https://g1.globo.com/pb/paraiba/especial-publicitario/confea/noticia/2019/10/18/centro-cultural-sao-francisco-representa-a-historia-viva-do-povo-paraibano.ghtml

Tabela 2 - Fontes do Arquiteto

FONTES DO PERSONAGEM ARQUITETO — A CONQUISTA DA PARAIBA

NO

Material disponivel

Objetivo

Desafio

01

Cronologia de fatos
associados aos principais
edificios de Filipeia entre os
anos de 1585 a 1626. Obra
base: De Filipéia a Paraiba:
uma cidade na estratégia de
colonizagéo do Brasil. Maria

Berthilde Moura Filha

Apresentar ao estudante
uma ambientacdo ao
periodo em que surgiram
as primeiras edificacfes

dos paises europeus.

Pergunta Unica que, ao
acertar, desbloqueia a
senha de acesso a
proxima fonte. (Figura
18)

02

Mapa editado do original:
Jan van  Brosterhuisen
(segundo desenho de Frans
Post de 1645). Gravura, 39 x
50 cm. 1647,

26. (In: Mapas: Imagem da

Barleus,

Formacéo Brasileira. Rio de
Janeiro: Fundacdo Emilio

Odebrecht, 1993, p. 161).

Apresentar ao estudante
através do mapa
maiores detalhes da
primeira area de
ocupagdo urbana na

cidade de Joao Pessoa.

Atividade no quizizz
que libera uma nova
senha de acesso a

proxima fonte.

03

Entrevista do Portal Correio
com 0] Professor e
Historiador Angelo Emilio

(Editado de: Youtube)

Apresentar ao estudante
a alguns aspectos da
discussdo atual acerca
da preservacao

patrimonial.

Quiz para escolher a
opcao correta entre
duas alternativas até
desbloquear a senha
de acesso para a
proxima fonte. (Figura
19)

04

Mapa do G1 sobre prédios e
igrejas historicas na cidade

de Jodo Pessoa.

Ampliar o debate acerca
do acervo patrimonial
presente na cidade de

Joao Pessoa.

Atividade no quizizz
que libera uma nova
senha de acesso a

préxima fonte.

05

Trecho da obra: De Filipéia a
Paraiba: uma cidade na
estratégia de coloniza¢do do
Berthilde

Moura Filha e reportagem

Brasil. Maria

sobre a Fortaleza de

Cabedelo.

Apresentar ao estudante
a importancia da
construcao e da
preservagao das
fortalezas do periodo

colonial.

Atividade no quizizz
que libera uma nova
senha de acesso a
pagina de avaliagbes.
(Figura 18)

Fonte: do autor
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Figura 22 - Desafios da fonte n° 01, 02 e 05 — Arquiteto

Desafios da Fonte 01 e 05, respectivamente - Arquiteto (Completar
as com as opgoes)

A CONQUISTA DA PARAIBA - ARQUITETO A CONQUISTA DA PARAIBA - ARQUITETO

A chegada de Jesuitas, Franciscanos, [ cigoso ) O Forte de Cabedelo foi erguido em meados [ holandeses ]
o/ n/
Beneditinos e outras ordens caracterizaram \J [ comerciall ) de 1589, com o objetivo de defender o litoral v = espanbitls ]
uma arquitetura na Paraiba Colonial com forte | dos ataques de e franceses. |
\ EE———— | ingleses
aspecto
0s o Gl 2] A Fortaleza de Santa Catarina oferece uma ,/ CEEICENEED 3
o 3 u ; | -
construidas com o objetivo de defender as [ | vista deslumbrante da __ F’
terras recém-conquistadas. [ palicios e do Porto de Cabedelo. ﬁ\é‘?‘ ¢
Apenas em 1600 conseguimos detectar m Em 1592, a Fortaleza de Santa Catarina teve m
|
referéncia a edificagdes [ administrativas ] que ser reconstruida, pois foi destruida pelos | (D
como a cadeia e casa da camara. 2 indigenas_____ no ano anterior.
ACERTE AS TRES E A SENHA APARECERA: | ACERTE AS TRES E A SENHA APARECERA:

Desafios da Fonte 02 - Arquiteto (Trés questoes relacionadas a
Historia da Paraiba)

Associe corretamente 20 local Combine o seguinte

pLies de resposta
Igreja de S3o Francisco -

Igreja da Misericdrdia -

Igreja de Nossa Senhora das Neves -

opeles de respo

© Porto do Varadouro O Igreja da Misericérdia Mosteiro de S3o Bento -

RBER K

© Igreja de S3o Francisco

Muitas das edificacdes presentes na cidade atual passaram por processos de ampliacdo e restauro 30 longo do tempo.
Qual dos monumentos apresentados abaixo pode ser considerado o que mais preserva o estilo maneirista portugués?

OpPLoes de respasta

m Igreja da Misericérdia

Casa da Pélvora

Igreja de Nossa Senhora das Neves

-d Primeira Igreja Batista

Fonte: do autor
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Figura 23 - Desafios da fonte n° 03 e 04 — Arquiteto

Desafios da Fonte 03 - Arquiteto (Descobrir a informagao correta)

p— OPGAO 1

OPCAO 1 : . OPGAO 1

ada por uma

OPGAO 1

Desafios da Fonte 04 - Arquiteto (Quatro questoes relacionadas a
H istéria da Paraiba) Qual famosa construg3o representa arquitetdnicamente a presenca da ordem Carmelita na Paralba?

Associe corretamente os locais:

© Mosteiro S3o Bento
O Igreja N.S. das Neves

Fonte: do autor
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Como forma de avaliacdo, o personagem arquiteto tera a responsabilidade de
criar uma maquete representando o primeiro nucleo urbano de povoamento na
Paraiba, em colaboracéo com o economista. O aluno, munido das fontes previamente
apresentadas, terd acesso a um conjunto solido de materiais de apoio para a
construcdo da maquete. O produto deve incluir a representacdo das primeiras ruas,
igrejas e edificios comerciais. O arquiteto contara com dicas e materiais auxiliares de
pesquisa para orientar e facilitar o processo de montagem da maquete. Vale ressaltar
que o professor deve realizar uma andlise aprofundada do produto, indo além do
material fisico, para avaliar se o aluno alcancou uma compreensao solida das fontes
analisadas e se houve efetiva constru¢cdo do conhecimento historico.

Como complemento, séo oferecidas sugestdes ao arquiteto para expandir sua
pesquisa na sec¢do de conclusdo. Além das fontes previamente exploradas, o aluno
pode se aprofundar por meio de outras reportagens relacionadas a tematica, visitar o
site do IPHAN e assistir a um video em formato de vlog que apresenta um passeio
pelo centro histdrico da cidade de Jodo Pessoa. Por fim, incentiva-se o aluno a realizar
uma visitacao ao centro histérico da cidade, pois a combinacdo da webquest com a
exploracdo dos pontos histéricos da regido pode enriquecer ainda mais a experiéncia
proposta.

O terceiro personagem da webquest é o historiador, um investigador imerso
entre duas eras, incumbido de uma misséo crucial no projeto. Sua tarefa consiste em
coletar relatos contemporaneos para identificar lacunas no ensino da histéria local de
Jodo Pessoa. O objetivo principal é elaborar um material critico e de conscientizacao,
destacando a rica historia que a cidade abriga. O parceiro mais proximo do historiador
€ 0 arquiteto, uma vez que ambos tém a oportunidade de colaborar na abordagem da
defesa da histdéria por meio do patriménio material. A Tabela 3 apresenta as fontes

disponiveis para o historiador dentro da webquest:



Tabela 3 - Fontes do historiador

FONTES DO PERSONAGEM HISTORIADOR — A CONQUISTA DA PARAIBA

N° Material disponivel Objetivo Desafio

01 Dois videos do Youtube | Situar o estudante no | Quiz para completar os
sobre a Historia Oral e dicas | debate acerca da | espacos em branco
de entrevistas. Fonte: | histéria oral, que sera | com palavras
Canais da Editora Contexto | ferramenta importante | previamente
e Citalia Restauro. para producéo do | selecionadas. O acerto

trabalho. concedera senha de
acesso para a proxima
fonte. (Figura 20)

02 Video sobre Patrimdnio | Apresentar ao estudante | Atividade no quizizz
atrelado a uma visita ao site | termos importantes | que libera uma nova
do IPHAN. ligados ao patriménio e | senha de acesso a

conhecer exemplos em | proxima fonte.
nossa cidade.

03 Entrevista do JPB1 com o | Ampliar o debate acerca | Pergunta Gnica que, ao
Professor e Historiador | do acervo patrimonial | acertar, desbloqueia a
Angelo Emilio (G1) presente na cidade de | senha de acesso a

Joé&o Pessoa. proxima fonte.

04 Mapa mental autoral com | Esquematizar 0 | Quiz para escolher a
informacdes sobre a | conhecimento sobre | opcdo correta entre
conquista da Paraiba. informacdes essenciais | quatro alternativas até

para investigacdo de | desbloquear a senha
outras fontes e apoio a | de acesso para a
outros trabalhos. préxima fonte. (Figura
21)
05 Reportagem do G1 Paraiba | Apresentar ao estudante | Atividade no quizizz

sobre a tese da historiadora

Sylvia Brito.

novas narrativas sobre a
Conquista da Paraiba.

que libera uma nova
senha de acesso a

pagina de avaliacéo.

Fonte: do autor
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Figura 24 - Desafios da fonte n° 01, 02 e 03 — Historiador

Desafios da Fonte 01 - Historiador | Desafios da Fonte 03 -
(Completar com as opgoes) Historiador (Questao unica)

A CONQUISTA DA PARAIBA - HISTORIADOR
Segundo o professor Angelo, as

A historia oral valoriza a memdria
s ek ol coletiva pessoas ndo se importam e depedram
documentando relatos de J odidaal 0os monumentos devido a:
testemunhas e participantes, preenchendo | .
primitiva

lacunas nas fontes escritas.

X Vontade de lucrar com os materiais

A historia oral reconhece a nos ] precisio
relatos, influenciada por emogdes e 1 subjetividade
perspectivas individuais dos entrevistados. faisidade Falta de representatividade na histéria

dos monumentos

A histéria oral é considerada uma fonte mitica

valiosa que complementa a historia i
, oferecendo uma visdo Forma de protesto pelo descaso com o

. biologica A
mais completa dos eventos patrimonio

ACERTE AS TRES E A SENHA APARECERA:

Desafios da Fonte 02 - Historiador (Trés questoes relacionadas a
Historia da Paraiba)

Assinale 3 alternativa que contenha apenas exemplos do patrimdnio imaterial

@ A misica e as festas populares @ As obras de arte importantes.
@ Os livros, os tratados e outros documentos antigos. @ As pecas de vestuério.

Assinale dentre as alternativas aquela que NAO E considerada patrimdnio imaterial no Estado da Paraiba.

O Patrimdnio Cultural de um pais deve ser escolhido e preservado. Em nosso pals, a conservacao

dos patrimdnios culturais é feita por uma instituicdo. Qual o nome desta instituicdo?

@ PHAN ( Instituto do Patriménio Histdrico e Artistico @ 'BAMA (Instituto do Meio Ambiente)
Nacional).

. SISNAMA ( Sistema Nacional de Meio Ambiente) . UNICEF (Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia).

Fonte: do autor



Figura 25 - Desafios da fonte n° 04 e 05 — Historiador

Desafios da Fonte 04 - Historiador (Trés questoes relacionadas a
Histoéria da Paraiba)

7 0 2
Ouestio O1 Owestio 2
= 3o Qual povo indigena que se aliou aos
Quais os povos indigenas que ocupavam o 0 processo de da
litoral paraibano? regido:
Tabajaras e Tupinambds Tupinambds
Potiguaras e Tupinambas o
Potiguaras
Potiguaras e Tabajaras T
Ouestao 3
le quais geiros invadi a

Paraiba durante o século XVI:
Franceses
Holandeses

Ingleses

Incas
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Desafios da Fonte 05 - Historiador (Trés questoes relacionadas a
Histéria da Paraiba)

Quem apresentou uma nova versao sobre a conquista das terras potiguara na Paraiba?

opgbes de resposta
@ Filipe 1l @ Diego Flores Valdés
@ Fedro Sarmiento de Gamboa @ Syivia Brito

“A efetiva conquista da Paraiba ainda demoraria mais de uma década para se consolidar”, escreve Sylvia. Com essa
frase, a historiadora quis dizer:

op¢les de resposta

@ Que os conflitos se encerraram, porém a burocracia @ Que os conflitos continuaram e ganharam novos
administrativa ainda era grande. agentes.

@ Que a Guerra de Conquista nunca terminou, com
Potiguaras e Tabajaras em conflito até os dias atuais.

De acordo com a historiadora, qual povo saiu mais prejudicado do processo de conquista da Paraiba?

@ rortugueses @ cspanhdis

@ Indigenas @ Holandeses

Fonte: do autor
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Apo6s concluir a andlise das fontes e superar os desafios propostos, o aluno
sera direcionado para a area de avaliacao, onde tera a oportunidade de completar sua
missao. As orientacfes para a realizacdo de entrevistas e a elaboracdo do panfleto
estardo disponiveis nessa sec¢do. Vale destacar que, para embasar a abordagem de
coleta de relatos, foi necesséario recorrer a primeira fonte do historiador,
proporcionando uma breve e acessivel definicdo de histéria oral. Isso visa fornecer ao
aluno os fundamentos necessarios para conduzir a coleta de relatos de maneira eficaz
e compreensivel. Para concluir, sugere-se ao aluno explorar um site com explicacdes
lddicas sobre a historia local de Jodo Pessoa, além de acessar o site do IPHAN e
assistir a um video em formato de vlog que oferece um passeio pelo centro histérico
da cidade. Assim como no caso do arquiteto, incentiva-se o aluno a realizar uma
visitagdo ao centro histdrico de Jodo Pessoa.

Os portugueses, holandeses e franceses empenharam-se em registrar
meticulosamente os caminhos de cada nova descoberta no territdrio paraibano por
meio de mapas. Esses materiais, distribuidos como fontes para diversos personagens
na webquest, destacam a importancia do cartégrafo, nosso quarto personagem no
jogo. As fontes destinadas ao cartografo abrangem a anéalise de mapas antigos e
imagens de satélite contemporaneas, com o proposito de permitir que o aluno
compreenda, por meio do material disponivel, a origem e expansao da cidade de Jodo
Pessoa. A tabela 4 fornece maiores detalhes sobre as informacgdes relacionadas as

fontes e desafios do cartografo:



Tabela 4 - Fontes do cartégrafo
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FONTES DO PERSONAGEM CARTOGRAFO — A CONQUISTA DA PARAIBA

N° Material disponivel Objetivo Desafio

01 Mapa do Google Earth | Situar o estudante | Quiz para completar os espacos
apresentando algumas | em um ambiente | em branco com palavras
informacdes da cidade. simples de estudo de | previamente selecionadas. O

mapas. acerto concedera senha de
acesso para a préxima fonte.
(Figura 22)

02 Mapa de Jan van | Apresentar ao | Quiz para escolher a opc¢ao
Brosterhuisen (segundo | estudante, através de | correta entre quatro alternativas
desenho de Frans Post de | um mapa antigo, as | até desbloquear a senha de
1645). Mapas: Imagem da | principais edificacbes | acesso para a proxima fonte.
Formacao Brasileira. Rio de | do ndcleo urbano da
Janeiro: Fundacdo Emilio | cidade.

Odebrecht, 1993, p. 161.

03 Mapa de Joan Vingboons. | Apresentar ao | Atividade no quizizz que libera
Frederyce Stadt. c.a. 1640 | estudante onde se | uma nova senha de acesso a
(1660). Nationaal Archief te | localizavam as | préxima fonte.

Den Haag. In: REIS FILHO, | principais

Nestor Goulart. Imagens de | construcGes através
Vilas e Cidades do Brasil | de um mapa antigo.
Colonial. Séo Paulo:

Edusp/Imprensa Oficial, 2002.

04 Reportagem do G1 Paraiba | Apresentar ao | Pergunta Unica que, ao acertar,
sobre a expanséo da cidade de | estudante elementos | desbloqueia a senha de acesso
Jodo Pessoa. necessario para | a préxima fonte.

compreensao dos
sentidos da
expanséo da cidade.
05 Mapa do Google Earth em | Finalizar a andlise | Quiz para completar os espacos

escala maior apresentando

algumas informagBes da

cidade.

através de uma
imagem de satélite
para perceber
através das outras
fontes coletadas, por
onde a cidade
nasceu e se

expandiu.

em branco com palavras
previamente selecionadas. O
acerto concedera senha de
acesso para a pagina de

avaliacao.

Fonte: do autor
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Figura 26 - Desafios da fonte n° 01, 02, 03, 04 e 05 — Cartdgrafo

Desafios da Fonte 01 e 05, respectivamente - Cartografo

(Completar as com as opgoes)

A CONQUISTA DA PARAIBA - CARTOGRAFO

O territorio que hoje pertence ao Conde é um dos
locais de ocupacao dos povos

ErE

A era o principal ponto comercial entre franceses e Potiguaras.

Uma edificagdo importante para a defesa do nucleo
urbano erao

FONTE 01

A CONQUISTA DA PARAIBA - CARTOGRAFO II

Através do mapa, podemos acompanhar que o
centro histérico da cidade esta situado na parte
da cidade.

ErNETE TS

O Forte de Santa Catarina esta localizado na atual cidade de

A expansao do centro para a praia significou um avango

parao lado do mapa da cidade.

FONTE 05

Desafios da Fonte 02 - Cartégrafo
Histéria da Paraiba)

Ouestio O7

Por que Jodo Pessoa foi ocupada pelos _
portugueses nas margens de um rio e nio
diretamente no litoral?

LimitacBes de recursos

Estratégia militar

Acaso historico

HISTORIA DA PA

Owestio 3

Além da de que forma a
de ocupagdo nas margens do rio Sanhaud
5 . Soidos e

Jodo Pessoa?

mércio naquela regido

Facilitou a exploragdo mineral

L Desafios da
Fonte 04 -
Cartografo
(Questao

(Trés questoes relacionadas a

Owestio 2

Qual era o propésito principal das
como a

de
Santa Catarina?

Defesa contra invasdes estrangeiras

Comércio maritimo

Controle da pesca

O que marcou o inicio da expansao da
cidade na diregado leste nos anos 1950 e
1960?

X Invasdes holandesas

Intervencao urbanistica na Lagoa do
Parque Solon de Lucena

x Crescimento econdmico acelerado

Desafios da Fonte 03 - Cartégrafo (Trés questoes relacionadas a

Historia da Paraiba)

Associe corretamente os locais

Associe corretamente os locais:

-

© Presenca Jesuita © Porto do Varadouro

© Mosteiro S3o0 Bento © Igreja de S3o Francisco

© Igreja N.S. das Neves © Igreja da Misericérdia

Combine o seguinte

Igreja de S3o Francisco

Igreja da Misericérdia

EE R

Igreja de Nossa Senhora das Neves e

il

Mosteiro de S3o Bento

{

Fonte: do autor
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Ao concluir a analise das fontes e desafios, o cartografo sera conduzido para a
area de avaliacdo, onde encontrara dicas e materiais essenciais para a composi¢ao
de seu produto. Este consiste na elaboracdo de uma apresentacdo de mapas
histéricos da Paraiba, em colaboragcdo com o historiador. O principal objetivo do
historiador, por sua vez, consiste em pesquisar e organizar 0s materiais para garantir
gue a apresentacao siga uma linha cronologica das producdes cartograficas. Na aba
de conclusédo, sdo sugeridas ao cartografo uma pesquisa mais aprofundada nos
mapas, destacando os principais detalhes de cada um, e a possibilidade de explorar
outros mapas do Brasil holandés. Além disso, é indicado um site que conta a histéria
da Paraiba por meio de mapas. Como ocorre com todos 0S outros personagens, €
recomendada a visitacado ao Centro Historico da cidade de Jodo Pessoa. No entanto,
no caso do cartégrafo, a sugestéo inclui também a visita ao Forte de Santa Catarina,
considerando sua afinidade especial com essa constru¢cdo dentro do contexto da
webquest. Essa experiéncia adicional pode enriquecer ainda mais a compreenséao do
personagem sobre a histéria e a geografia locais.

A concepcdo do ultimo personagem pode ser contextualizada a partir do
panorama mais amplo da colonizacédo portuguesa na Ameérica. No entanto, somente
uma analise mais aprofundada pode nos proporcionar uma compreensao das
particularidades de um dos principais objetivos da conquista europeia do Brasil: a
consolidagdo do dominio econdmico perante outras grandes poténcias. Diante desse
cenario, surge o personagem economista, o quinto integrante do jogo. Por meio das
fontes disponibilizadas, o estudante terd a oportunidade de compreender o0s
interesses econdmicos que fundamentaram as sucessivas tentativas de conquista da
regido. A tabela 5 oferece detalhes abrangentes sobre as informagdes relacionadas

as fontes e desafios do economista.



Tabela 5 - Fontes do economista

FONTES DO PERSONAGEM ECONOMISTA — A CONQUISTA DA PARAIBA

N° Material disponivel Objetivo Desafio

01 Trecho da obra Guerras e | Situar o estudante em | Quiz para completar os
AclUcares, de Regina Célia | informacbes sobre a | espacos em branco
Gongcalves. economia do periodo | com palavras

estudado. previamente
selecionadas. O acerto
concedera senha de
acesso para a proxima
fonte. (Figura 23)

02 Trecho da obra Duas | Apresentar ao estudante | Pergunta Gnica que, ao
Viagens do Brasil, de Hans | como 0s povos | acertar, desbloqueia a
Staden. estrangeiros  estavam | senha de acesso a

inseridos no contexto da | proxima fonte.
disputa econémica.

03 Imagem criada por | Apresentar ao | Quiz para completar os
inteligéncia artificial | estudante, de maneira | espacos em branco
simulando a area costeirada | lidica, as principais | com palavras
Baia da Traicéao. dindmicas existentes em | previamente

um importante centro | selecionadas. O acerto

comercial do periodo. concedera senha de
acesso para a proxima
fonte.

04 Nome dos moradores | Apresentar ao estudante | Atividade no quizizz
identificados na cidade em | o perfil das pessoas | que libera uma nova
1595. registradas na colbnia e | senha de acesso a

a ocupacdo laboral de | proxima fonte.
cada um.
05 Site dos povos indigenas do | Finalizar a  andlise | Atividade no quizizz

Brasil, destacando a parte

do turismo étnico Potiguara.

através de um debate
contemporéaneo fazendo
com que o estudante
perceba as mudancas
na dindmica econémica

dos povos indigenas.

que libera uma nova

senha de acesso a
pagina de

(Figura 24)

avaliacéo.

Fonte: O autor
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Na secdo de avaliacdo, a missdo designada ao economista é a elaboracao de
um infografico que relacione as principais atividades econdémicas aos primeiros
nacleos de povoamento da cidade de Jodo Pessoa. Nesta area, o estudante
encontrara dicas e sugestdes para a confeccdo do trabalho. A colaboracdo do
antropdlogo se revela de grande importancia, considerando que esse personagem é
uma fonte relevante para o estudo do modo de vida dos primeiros habitantes da
cidade. Como parte das conclusfes, sdo oferecidas ao economista sugestdes
adicionais, incluindo a recomendacao de um livro, um video em formato de vlog que
apresenta um passeio por uma tribo indigena potiguara na Paraiba, e o incentivo a
visitacdo ao Centro Historico da cidade. Essas atividades complementares visam
enriquecer ainda mais a compreensao do economista sobre as atividades econémicas

e culturais associadas aos primeiros nucleos de povoamento em Jodo Pessoa.
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Figura 27 - Desafios da fonte n° 01, 02, 03 e 04 — Economista

Desafios da Fonte 01 e 03, respectivamente - Economista
(Completar as com as opgoes)

A CONQUISTA DA PARAIBA - ECONOMISTA A CONQUISTA DA PARAIBA - ECONOMISTA
Uma das primeiras atividades extrativistas it m
que Portugal executou no Brasil foi a retirada V| papagaios A Baia da Traicdo era o principal entreposto
de . | oo comercial entre e franceses. m
A primeira atividade agricola do pais foi a ;V algodio 5 mmm
\ ‘k
lantagdo de X i cana-de-agucar - ~ o )
P % . '?‘5\ f Alguns indigenas recebiam armas em troca da for¢ca de trabalho em uma
café Fy
relacao conhecida como
Alguns dos animais exoticos retirados no elefantes
Brasil e que faziam sucesso na Europa eram | Papagaios Aestratégiado(a) ___~ era “
e saguis. et utilizada pelos franceses para se aproximar dos nativos.
ACERTE AS TRES E A SENHA APARECERA: m

FONTE 01 FONTE 03

Desafios da Fonte 02 - Economista (Questao unica)

Onde se localizava o Porto Buttugaris? (Peca ajuda ao Cartografo)

X naFortaleza de Santa Catarina v na Baia da Traicao X em Alhandra

Desafios da Fonte 04 - Economista (Trés questoes relacionadas a
Historia da Paraiba)

Estavam entre os (3) presentes na Paraiba em 1585 as familias " Albuquergue ", " Fernandes” e " (b)

@ Fost @ Figueiredo
@ Camoes © Gomes
© europeus

A maior parte dos moradores registrados em Felipéia, no ano de 1895...

@ nso tinha atividade definida @ eramsapateiros

@ eram carpinteiros @ eram marinheiros

Assinale corretamente (Peca ajuda ao cartdgrafo):

© Area dedefesa © Ndcleo Urbano

SR . © Baia da Traicdo

Fonte: do autor
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Figura 28 - Desafios da fonte n° 05 — Historiador

Desafios da Fonte 05 - Economista (Trés questoes relacionadas a
Histéria da Paraiba)

O crescimento da cidade de Baia da Traigdo implicou em invasdo de qual area?

@ Terraindigena @ Areaagricola

@ Area industrial @ Area de preservacio ambiental

Como os Potiguara reagiram ao crescimento do turismo na regido?

@ Abandonando a regido @ Proibindo a entrada de turistas

@ rroduzindo artesanato para venda @ Construindo mais reservas indigenas

O crescimento da cidade de Baia da Traigdo implicou em invasdo de qual area?

@ Terraindigena @ Areaagricola

@ Areaindustrial @ Areade preservacio ambiental

Fonte: do autor
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CONSIDERACOES FINAIS

Desde a instauracdo do Colégio Dom Pedro Il e a criacao do Instituto Historico
e Geogréfico Brasileiro, ambos em 1838, a narrativa histérica do Brasil tem sido
moldada para atender aos interesses das elites detentoras do grande capital. Ao longo
de governos e reformas ministeriais, o0 proposito, muitas vezes explicitado em
normativas, visava restringir o pensamento critico que a historia poderia instigar na
sociedade. Somente a partir dos anos 1980, comecamos a perceber mudancas
substanciais no sistema educacional brasileiro e no ensino de histéria: novos
protagonistas foram introduzidos nos materiais, buscando dar visibilidade a agentes
por muito tempo invisibilizados devido ao interesse das elites em manter o controle
sobre a narrativa historica, e uma ruptura com a viséo positivista da historia nacional
comecou a se delinear. A histéria passou a ser interpretada ndo apenas como uma
narrativa de eventos passados, mas também como uma disciplina que analisa
profundamente seus impactos na sociedade contemporanea.

Embora alguns problemas tenham sido solucionados ao longo do tempo, outros
persistem, suscitando debates renovados sobre o ensino de histéria. Um desses
debates se concentra no ensino da histdria local nas escolas, tema que, através das
instituicoes estudadas e dos livros consultados para embasar este trabalho, revelou-
se merecedor de maior atencao e discussao para explorar formas de introduzir essa
tematica de maneira mais efetiva na sala de aula contemporanea. Mesmo em um
contexto em que temos acesso a uma abundéancia de informacdes sobre a historia
local, gracas, em parte, ao avanco da tecnologia, é evidente um Vvacuo nho
conhecimento dos estudantes sobre a historia de seu préprio entorno.

Diversos fatores contribuem para esse vacuo, incluindo os efeitos da
globalizacdo, uma educacdo ainda fortemente centrada no modelo e na narrativa
europeia, e a uniformizagdo dos materiais didaticos em sistemas educacionais que
abrangem todo o Brasil, priorizando, por motivos ja discutidos, um ensino de historia
voltado para uma perspectiva mais macro, negligenciando as analises das
peculiaridades de cada regido do pais. Essas questdes fundamentaram a escolha de
trazer a teméatica da historia local para o centro do debate neste trabalho. Ao analisar
o material central utilizado como ponto de partida, observei uma vasta cobertura da

histéria dos povos nativos da América espanhola, anglo-saxa e portuguesa, mas sem
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qgualquer referéncia, no caso da América portuguesa, aos Tabajaras e Potiguaras, ou
mesmo ao termo "Paraiba" ao abordar o periodo colonial.

Como preencher essa lacuna no conhecimento histérico dos estudantes
durante uma jornada escolar muitas vezes exaustiva e ocupada por diversas
obrigacdes, como a conclusédo do livro didatico em tempo cada vez mais recorde? Na
busca por responder a essa indagacéo, optei por utilizar metodologias ativas para
abordar a falta de aprendizado na histéria local na escola onde leciono. Entre as
diversas opg¢des consideradas ativas por colocarem o aluno no centro do processo de
aprendizagem, decidi incorporar uma abordagem mediadora de aprendizagem,
utilizando uma estrutura de webquest com a aplicacao de gamificacéo.

Inicialmente, considerei a criacdo de um jogo como uma solucdo mediadora,
contudo, deparei-me com desafios na articulacdo entre a elaboragéo de personagens,
enredos e a sequéncia didatica do processo. Foi durante as orientacfes que a
proposta de utilizar a webquest foi apresentada, revelando-se imediatamente como a
resposta para os obstaculos que eu enfrentava na estruturacdo da minha abordagem.

A webquest se revela como uma ferramenta excelente para o educador que
busca construir o conhecimento no estudante, guiando-o por um caminho predefinido,
uma vez que possui uma estrutura clara, dividida em introducéo, tarefas, processos,
fontes, avaliagdo e conclusdo. A abordagem mediadora para o aluno busca otimizar
tempo e esforgo, frequentemente considerados desmotivadores. A webquest
incorpora elementos de jogos, caracterizando a gamificacdo do conteudo
apresentado, tornando a navegacao mais ladica e atrativa para o estudante.

Apés estudar minuciosamente a composicdo da webquest, decidi incorporar
elementos de jogos a estrutura do projeto, promovendo uma integracdo harmoniosa
com a proposta que almejava criar. Vale ressaltar que a webquest foi concebida em
uma época distinta da internet e destinada a um publico de ensino superior. Uma das
adaptacdes essenciais para proporcionar um ambiente mais ludico no material
envolveu a introducdo de elementos de gamificagcdo na solucdo mediadora de
aprendizagem. E fundamental que o professor saiba aprimorar sua webquest com
componentes ladicos, explorando a disponibilidade da internet para tornar o processo
de ensino e aprendizagem mais prazerosos.

Observo nas formacdes pedagdgicas que participo uma intensa discussao
sobre o uso de metodologias ativas na sala de aula, considerando-as positivas no

ensino. No entanto, para muitos formadores, 0 universo dessas metodologias resume-
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se a sala de aula invertida, gamificacdo e aprendizagem baseada em projetos. Nas
referidas formacfes, nunca me deparei com a apresentacdo da webquest, uma
ferramenta tdo poderosa, mas que pode encontrar resisténcia devido a sua
complexidade de uso.

Por ter sido o executor do roteiro, da arte, dos personagens, da selecéo e
organizacédo das fontes, e dos sites que hospedam os desafios, a webquest pode se
tornar restrita para outros educadores, uma vez que os resultados dos desafios sao
encaminhados para minha conta pessoal. No entanto, ao adaptar a etapa dos
desafios, o professor supera uma grande barreira, enfrentando possiveis dificuldades
no uso do material.

O material foi elaborado para ser trabalhado em grupos de cinco alunos cada,
cada um assumindo um papel especifico: antropdlogo, arquiteto, historiador,
cartografo ou economista. Cada personagem € caracterizado com pastas e aderecos
préprios, promovendo um maior envolvimento com a profissdo. Além disso, cada
personagem recebe um roteiro gamificado de estudos, contendo material fisico de
apoio e elementos de gamificagdo para tornar o aluno ainda mais ativo no processo
de construcdo do conhecimento. O roteiro apresenta desafios, senhas, itens
colecionaveis e dicas cruciais durante a investigagao.

Como fontes de investigacdo para cada personagem, foram disponibilizados
sites, videos, noticias, mapas, trechos de livros e outros recortes relevantes para o
éxito na proposta. As avaliagcdes variam entre a producdo de maquetes, mapas,
apresentacoes, infograficos, entrevistas e panfletos, gerando uma variedade de
materiais que podem ser expostos na escola por um periodo, contribuindo para o
conhecimento de outras turmas.

Todas as decisdes foram meticulosamente ponderadas, com a selecdo dos
personagens alinhada a disponibilidade das fontes para explora-los. A criacdo do
arquiteto e do historiador foi relativamente mais simples, o primeiro devido a
abundancia de fontes e o segundo pela facilidade de adapta-lo as necessidades dos
demais. Ja os personagens do antropodlogo, cartografo e economista apresentaram
desafios mais significativos. O antropélogo, como o primeiro personagem da solugéo
mediadora de aprendizagem, demandou uma estrutura que serviria de base para
todos os outros. A complexidade do cartografo envolveu uma analise detalhada de
materiais, com a tentativa de criar um roteiro sem escrita a partir deles. Como uma

crianca deve entrar em contato com um mapa que ela nunca teve contato identificando
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elementos em diferentes escalas cartograficas? A superacéo veio pela integracéo de
mapas as novas tecnologias, resultando em um material eficaz. Por fim, as
dificuldades do economista se concentraram em criar um personagem que ilustrasse
a economia a partir das atividades cotidianas dos primeiros habitantes da cidade,
ampliando a andlise para uma escala micro da historia local.

As fontes foram resultado de uma extensa investigacéo e fusdo de materiais,
com o objetivo de n&o sobrecarregar o aluno durante o processo de aprendizagem,
proporcionando contato com diferentes tipos de fontes, desafios e itens colecionaveis,
variaveis conforme o personagem, local e desafio. A ludicidade, presente em todo o
trabalho, também foi incorporada nas fontes, adaptando alguns textos para mapas
esquematicos, listas, tabelas, entre outros, para facilitar a compreenséo do leitor em
relagdo a proposta do trabalho. Ademais, as fontes analisadas pelos estudantes
incluiram reportagens, entrevistas, vlogs e interacao digital.

O roteiro gamificado de estudos desempenhou papel central no projeto,
servindo como a conexao entre o digital e o analégico. Discutido e aprimorado em
diversas reunibes de orientacdo, o roteiro esta integrado a todas as etapas da
webquest. Funcionando como um ponto de partida, ele representa o primeiro contato
material do aluno com o conteudo, incluindo informacdes iniciais e a caracterizacao
do personagem, dando inicio a aventura histérica. O aluno recorrera ao roteiro varias
vezes, pois contém orientacdes e conceitos fundamentais do jogo. Para preencher
totalmente o roteiro, o aluno deve ndo apenas concluir a webquest, mas também
responder aos desafios na ficha para receber os adesivos necessarios. Além de tudo
explicado, o roteiro serve como um guia da jornada do estudante, onde ele anota todas
as fontes e senhas coletadas durante o desafio, tornando-se uma lembranca da
incrivel jornada histérica ao final do processo.

Todas estas personalizacdes acabam criando limitagcdes ao uso completo da
webquest por outros educadores, tendo em vista que os varios detalhes autorais criam
um ambiente muito especifico de autonomia por parte do profissional que tenha o
desejo em utilizar o produto. Porém, chego ao final deste trabalho compreendendo
gue por mais que aparecam algumas limitacdes para o uso desta solucdo mediadora,
este é um trabalho para falarmos sobre as webquests e como elas podem ser
produzidas no ambiente da educacéo atual. Apesar de quase esquecidas no Brasil,

as webquests representam um recurso poderoso para que o professor estruture, de
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maneira envolvente, o conteddo que deseja transmitir, permitindo também a insercao
de temas transversais ao livro didatico por meio dessa ferramenta.

A webquest A Conquista da Paraiba € um material que mescla a jogabilidade
entre o fisico e o digital, entre o passado e o presente, e entre a visdo do indigena e
do colonizador europeu, buscando aprofundar o debate sobre alternativas para
abordar a historia local em sala de aula, visando esclarecer nossa juventude sobre
guestdes histéricas relacionadas ao local de sua propria existéncia. Devido a
incompatibilidade dos periodos de producéo da solu¢cdo mediadora de aprendizagem
com os conteudos de historia do Brasil Col6nia nas turmas do sétimo ano do ensino
fundamental, a webquest ndo pdde ser aplicada a tempo para avaliar os resultados
obtidos com ela e realizar as adaptacdes necessarias ao material, visando
potencializar sua eficiéncia em aplica¢des futuras. No entanto, é crucial ressaltar que
essa limitacdo temporal ndo desmerece a relevancia e o potencial educacional da
webquest, que permanece como uma ferramenta valiosa para enriquecer o processo
de ensino e aprendizagem. Espero, a partir destas colocacbes e do material
produzido, ampliar os debates acerca das metodologias ativas no campo da
educacédo, apresentando a webquest como uma ferramenta eficaz para colocar o
aluno no centro do processo de aprendizagem e oferecendo novas ideias aos
educadores que buscam obter éxito no resgate a historia local através das novas
ferramentas disponibilizadas. O intuito € capacitar os estudantes a serem agentes
importantes na preservacao das tradicdes e do patriménio material, contribuindo para

a construcdo da histéria local da cidade de Jodo Pessoa.
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ANEXO A — ROTEIRO GAMIFICADO DE ESTUDOS

FACA UMA BREVE PESQUISA E

RESPONDA SE EXISTE ALGUM
{ CONFLITO EXISTENTE ENTRE A
PREFEITURA DA CIDADE DE
JOAQ PESSOA E 0S MORADORES
DO PORTO DO CAPIM:

/@um TRERIAR;
T

COLETE TODOS AS
SENHAS E RESPONDA A
PESQUISA A0 LADO

D WEBOUEST E PESOUISAS COMPLETAS
@ TODOS DS ITENS COLETADOS

Jogue novamente com outro personagem.

Parabéns, voce completou seu desario. |

A CONOUISTA |
DAPARAIBA| <=

2 i
iz +

" Paralba: terra desejada. O ambiente

. em que viviam os Potiguaras e

i Tabajaras ja ndo era tnais o mestmo
apés a ‘chegada dos europeus.

Franceses, Portugueses, Espanhois e

Holandeses, todos  dvidos  por
conquistar essa terra protissora.
Antes de entrar em sua maquina do
tempo e comecar essa aventurg,
. carreque esse pequeno papiro com
. _seu relato de viagem.

Material do aluno:
« Roteiro gamigicado de estudos
o Papel e caneta
« Computador (pregerencialmente) e/ou celular com internet

Sequéncia:
« Assistir a introducao da webquest
e Ir em “Tarepas” para conhecer seu personagem e sua missao
o Andlisar as fontes e responder os desafios
* Realizar a avaliacao proposta e analisar a conclusao

+ Sabia que Paralba significa “rio ruim de navegar?”
» Na regido viviam os indigenas Potiguaras e Tabajaras.
+ A conguista da Paralba é inciada apés os portugueses
se aliarem com os Tabajaras para combaterem os
Potiguaras, em 1585.
« 0 périodo da conquista da Paraiba ocorre durante o
reinado 4o Espanhol Filipe II na Uniao Ibérica:
o Periodo Filipino no Brasil (1580-1640)
o Unigo Ibérica: Portugal e Espanha sob comando do

mesmo rei.
~\pE Il DA ESPg,
v LT RSPRNNAY  cap1A QUE 1040 PESSOA E
3  APENAS UM DOS CINCO NOMES
& QUE NOSSA CIDADE JA
POSSUIVU? PESQUISE GUAIS
FORAM 0S OUTROS Q.UATRO:
1585
1585
, 1585
1585
DESCUBRA AS TRES
PRIMEIRAS SENHAS E ~
RESPONDA A PESQUISA 1930 JOADO PESSOR
PARA DESBLOAUEAR
g _J

SUAS SENHAS:

@_’.‘4 TAREFAS FONTE N' 04
FONTE N' 02 FONTE N OS
FONTE N° 03 AVALIACAD

(TENS BﬂLEBIUNﬂvE,s

ITEM ITEM
ITEM ITEM
ITEM P i




