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RESUMO

Esta dissertagdo de mestrado intitulada "/sso é democracia?”: O sistema politico e a
consciéncia historica através da elaboragdo de um jogo digital investiga o uso dos
jogos digitais como ferramentas pedagdgicas no ensino de Historia. O objetivo geral
desta pesquisa é analisar as possibilidades de criacdo de um jogo digital sobre o
conceito de democracia. A pesquisa resultou na elaboragdo de um jogo digital feito
por alunos do primeiro ano do Ensino Médio em uma escola de Pernambuco. O jogo
foi desenvolvido com o objetivo de problematizar e explorar o conceito de
democracia, utilizando como problematica histérica o Movimento Estudantil de 2016,
que se posicionou contra medidas como a "PEC do Teto de Gastos", "Escola sem
Partido" e a "MP do Novo Ensino Médio". Além disso, exploram-se implicacbes
tedricas sob a luz das teorias de Historia Digital, Humanidades Digitais, Letramento
Digital, as teorias da Cibercultura de Pierre Lévy e da Cultura da Convergéncia de
Henry Jenkins, e a tipologia da consciéncia histérica de Jorn Risen. A metodologia
aplicada que adotamos foi o Game Design Document (GDD), a Design-Based
Research (DBR) e a oficina pedagdgica, que em conjunto, possibilitaram a criacéo
colaborativa do jogo "Nova Democracia" sob a égide dos Saberes Digitais Docentes.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Democracia; Consciéncia Historica; Design-Based
Research; Saberes Digitais Docentes.



ABSTRACT

This master's dissertation titled "Is this democracy?”: The political system and
historical consciousness through the creation of a digital game investigates the use
of digital games as pedagogical tools in the teaching of History. The general
objective of this research is to analyze the possibilities of creating a digital game on
the concept of democracy. The research resulted in the creation of a digital game by
first-year high school students at a school in Pernambuco. The game was developed
with the aim of problematizing and exploring the concept of democracy, using the
2016 Student Movement, which opposed measures such as the "Spending Cap
Amendment," "Schools without Political Parties," and the "Provisional Measure for
the New High School," as the historical issue. Additionally, the research explores
theoretical implications in light of theories of Digital History, Digital Humanities,
Digital Literacy, Pierre Lévy's theories of Cyberculture, Henry Jenkins' Convergence
Culture, and Jorn Risen's typology of historical consciousness. The methodology we
adopted included the Game Design Document (GDD), Design-Based Research
(DBR), and the pedagogical workshop, which together enabled the collaborative
creation of the game New Democracy under the aegis of Digital Teaching
Knowledge.

Keywords: Digital Games; Democracy; Historical Consciousness; Design-Based
Research; Digital Teaching Knowledge.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Imagem 01 — Cartdo de divulgacao da eletiva (Frente)

Imagem 02 — Cartdo de divulgacao da eletiva (Verso)

Imagem 03 — Mapa mental da divisdo dos grupos

Imagem 04 — Esbogos iniciais dos personagens

Imagem 05 — Personagens digitalizados.

Imagem 06 — Processo de produg¢ao dos personagens

Imagem 07 — Propostas de cenarios

Imagem 08 — Esbogos usados na Fase 01 do jogo

Imagem 09 — Esbogos usados na Fase 02 do jogo

Imagem 10 — Esbogos usados na Fase 03 do jogo

Imagem 11 — Tela inicial do projeto do jogo e os recursos da plataforma Genially
Imagem 12 — Tela de introduc&o do jogo

Imagem 13 — Esbogo da personagem Kaya no cenario 01 da Fase 01
Imagem 14 — Caixa de dialogo da personagem Kaya

Imagem 15 — Pergunta do cenario 01 da fase 01

Imagem 16 — Tela final do jogo



LISTA DE TABELAS

Tabela 01 — Etapas da disciplina eletiva organizada no escopo do Novo Ensino

Médio de uma Escola Estadual da Regido Metropolitana do Recife-PE



DBR
Ed.

Et al
ETE
EUA
FPS
GDD
IBGE
IFPE
MBL
MDB
MEC
SEE
GRE

IA
MMORPG
BNCC-EM
MP
MTST
MPL
PEC
PMDB
RTS
TAR
TDICs
TV
UFPE
UFRPE
Undime
UNEB

Unicap

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Design-Based Research (DBR)

Edicao

Et alii

Escola Técnica Estadual

Estados Unidos da América

First Person Shooter

Game Design Document

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
Instituto Federal de Pernambuco

Movimento Brasil Livre

Movimento Democratico Brasileiro

Ministério da Educacgao

Secretaria de Educacéo e Esportes do Estado de Pernambuco
Geréncia Regional de Educagao

Inteligéncia artificial

Massively Multiplayer Online Role-playing Game
Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio
Medida Provisoria

Movimento dos Trabalhadores Sem Teto (MTST)
Movimento do Passe Livre

Proposta de Emenda a Constituicao

Partido do Movimento Democratico Brasileiro

Real Time Strategy

Teoria do Ator-Rede

Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao
Televiséao

Universidade Federal de Pernambuco
Universidade Federal Rural de Pernambuco

Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacéao
Universidade do Estado da Bahia

Universidade Catdlica de Pernambuco



UPE Universidade de Pernambuco



SUMARIO

L o T ¥ o U 13

Capitulo 1 - Histdria, mundo digital e jogos: um horizonte tedrico........cccccccerrrrrrreeennnn. 24
1.1. Histdria Digital e Humanidades Digitais: perspectivas, praticas e o papel do
letramento digital..........oooooiiiii e 24
1.2. Entre a Cibercultura e a Convergéncia: criticas e avangos na compreensao da
(o101 (0] 7= e T |1 £= | PR 34
1.3. Jogos digitais na educacéo: seriedade, ludicidade, roteiro e narrativa..................... 39

Capitulo 2 - Democracia, movimento estudantil no Brasil e em Pernambuco e

(o2 o] a3 =1 ¢ Lod o= W 1= o 4 (o TR 46
2.1 A Democracia enquanto conceito historico inCIUSIVO..............ueveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 47
2.2. A Luta dos estudantes secundaristas no Brasil e em Pernambuco: Ocupagdes e
MODIlIZAGOES A 2016......eeei e e e e e e e e e et e e e e e e e e e erraaaaa 53
2.3. A tipologia da consciéncia histérica de Risen e sua relevancia para a aprendizagem
T L3 o 3 o= TR 60

Capitulo 3 - Um relato de experiéncia docente sobre o desenvolvimento do jogo
B N (o322 B =1 4 Vo X - T - PSS 68

3.1. Analise da BNCC, do Curriculo de Pernambuco e dos Saberes Digitais Docentes. 69
3.2. A estruturagao da disciplina eletiva “Isso € democracia?”: O sistema politico e a

consciéncia histérica através da elaboragcéo de um jogo digital............cccoooiiiiiiiiinnnnnis 77
3.3. Oficina pedagdgica e game design: a concepgao e desenvolvimento do jogo "Nova
D12 o 0o o r= Lo = PSSR 85
3.4. Funcionalidades e mecénicas do jogo “Nova Democracia”.............cccccceeviniinnenennnn. 87
3.5. A elaboragao per se do jogo “Nova DemocCracia’.............ueeveeeveeeeeeeieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 93
Consideragoes finais: perspectivas dos envolvidos e desafios........ccccccceerveiveereennnnn. 101
Referéncias bibliograficas...........cccccriiiiiiiieiin i ———— 106
Anexo | - GDD — Game Design Document..............coeiieriieiimeiiseiesssssssssssssssssssssssssseesseees 110
PN AT Co T | R o 1) o N o (o TN T Yo o OOt 113
Anexo lll - Level Design (Desenho de Nivel)........ccccciiiiiiinmminisssnne e, 114
ANEXO IV = AUIO € MUSICA......ceveeierrcireciees et ss e s e s ss e s s e s se e aeanns 116

Anexo V - Imagens com as demais etapas de elaboragao do jogo...........ccccerririiiinnns 117



13

Introducao

Durante a minha infancia, sempre gostei de brincadeiras de rua: jogar futebol,
jogar bolinha de gude, brincar de barra-bandeira, empinar pipa, brincar de
sete-cacos, brincar com piao, queimado, entre muitas outras brincadeiras infantis e
espontaneas, de modo individual ou compartilhado com outros amigos. Olhando
para tras, percebo como essas brincadeiras de rua foram fundamentais na minha
formagao pessoal. Elas me ensinaram a valorizar a amizade, a importancia de
seguir regras e a felicidade do que é ser crianga.

Na adolescéncia, comecei a me interessar por jogos digitais, e as
brincadeiras que vivenciei durante boa parte da infancia deixaram de ser parte da
minha rotina de lazer. Foi nessa época que comegaram a surgir espagos comerciais,
conhecidos como /an houses, nos quais 0s usuarios poderiam utilizar um
computador pessoal com acesso a internet ou jogar jogos digitais instalados,
mediante um pagamento de acesso por hora de uso.

Os primeiros jogos digitais que joguei na lan house do meu bairro foram o
Counter-Strike e o Age of Mythology. O primeiro jogo € do género First Person
Shooter (FPS ou “atirador em primeira pessoa”), que poderia ser jogado em rede.
Cada player acessava um computador e jogavam em um mesmo cenario de
combate entre duas equipes opostas. O segundo jogo, Age of Mythology, do género
Real Time Strategy (RTS ou “estratégia em tempo real”), € ambientado em
pretensas civilizagdes inspiradas na realidade (mas com a presencga de elementos
mitoldgicos, como deuses) que entravam em conflito e avangavam através de eras
conforme certos pré-requisitos. Neste jogo, havia representacdes dos povos gregos,
egipcios e nordicos, representadas por meio de deuses, cenarios, ferramentas e
construgcdes. As representagdes contidas no Age of Mythology foram essenciais
para despertar o meu interesse tanto pelo jogo quanto por jogos digitais com
ambientacao historica.

No entanto, os jogos de Massively Multiplayer Online Role-playing Game
(MMORPG), ou “jogo de representacdo de papéis online multijogador em massa’,

foram os que mais joguei durante a maior parte da minha adolescéncia e fase
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adulta. Entre os jogos que joguei desse género, cito Mu Online, Lineage 2, Tibia,
Wyd, Cabal Online, Priston Tale 2, Archeage e Albion Online. Esses jogos
despertaram meu interesse por diversos fatores: a possibilidade de passar de niveis
e obter algum tipo de recompensa, explorar novos cenarios, desfrutar aventuras
desconhecidas e socializar com pessoas do Brasil e de outras nacionalidades
simultaneamente.

No ambito profissional, apesar de gostar muitos de jogos comerciais com
tematicas historicas, durante a graduacdo nao tive interesse em pesquisar algo
relacionado aos jogos digitais. Somente apds ingressar no Mestrado Profissional em
Ensino de Historia da Universidade de Pernambuco (ProfHistéria/lUPE) é que
percebi 0 meu interesse em compreender e estudar os jogos digitais voltados ao
Ensino de Histéria. Por sua vez, a linha de pesquisa “Linguagens e Narrativas
Histéricas: Producdo e Difusdo” possibilitou pensar em uma pesquisa cientifica
direcionada aos estudos dos jogos digitais e ao desenvolvimento de um jogo
pedagogico.

Entrementes, apds a conclusdo da Graduagédo e o inicio da experiéncia
docente, assim como a reflexdao durante o mestrado nas disciplinas e nas conversas
de orientagdo, pude constatar tanto a extrema importancia dos jogos entre os(as)
estudantes quanto a dificuldade que os(as) educandos(as) tém para compreender
conceitos historicos. Por vezes, nogdes estudadas na Grécia Antiga sdo retomadas
em periodos historicos posteriores, mas salvo nas intervengdes em sala, os(as)
estudantes nao perfaziam o caminho mental de pensar as trajetorias historicas dos
proprios conceitos, concentrando-se tdo somente na compreensao dos fenbmenos
passados de maneira desconectada.

Consequentemente, este trabalho tentou recobrar de modo amadurecido meu
leque de experiéncias pessoais com constructos socioculturais de natureza ludica.
Assim, ele tem como objetivo geral analisar as possibilidades de criagdo de um jogo
digital sobre o conceito de democracia. Para alcangar esse propésito, foram
estabelecidos trés objetivos especificos: primeiramente, apontar as possibilidades e
os desafios no ensino de histéria a partir dos jogos digitais; em segundo lugar,
promover uma discussao conceitual do conceito de democracia; e, por fim, elaborar
uma disciplina eletiva com o intuito dos alunos criarem um jogo digital com a
finalidade de problematizar o conceito de democracia.

Tendo isso definido, procuramos entender as possibilidades no processo de



15

desenvolvimento de um jogo com narrativas historicas inseridas nos aspectos do
conceito da democracia. Todavia, vale ressaltar que o contexto histérico foi definido
em conjunto com os alunos ao longo da disciplina eletiva a posteriori, conforme seus
interesses. Neste arranjo, nosso trabalho foi pensado para oferecer orientagao aos
alunos, de modo que eles pudessem pensar problematicas historicas, criar cenarios,
desenvolver o design de personagens e elaborar narrativas. Com nossa orientagao,
conduzimos o processo de elaboragédo, desenvolvimento e finalizagédo do jogo.
Também destacamos que atribuimos a este processo de desenvolvimento um
compromisso com a seriedade e a ludicidade para fins educacionais, e nao
comerciais (como ocorre na maior parte dos empreendimentos dessa natureza).

Consoante ao esforco, lembramos que a disciplina da Histéria esta sempre
se aprimorando a medida que novas evidéncias, fontes, teorias, metodologias e
tecnologias surgem, o que permite repensar seus impactos e abordagens no Ensino
de Histéria. Essa dinamica contribui para o avango continuo da compreensio
histérica e na conducgao de estudos direcionados aos estudos sobre o uso dos jogos
digitais. Diante desse cenario, atesto que, no esforgo coletivo do Programa de
Po6s-Graduagao Profissional em Ensino de Histéria (Profhistéria), algumas
atividades e reflexbes foram direcionadas para esta vereda. Sendo assim, para
recobrar o estado da arte, propomos um sucinto levantamento das dissertagdes de
mestrado do referido programa, com énfase naquelas que contavam com a
palavra-chave jogos digitais. A seguir, apontaremos brevemente como seus(uas)
autores(as) empreenderam seus esforgos para dirimir problemas oriundos do “chao
da escola”.

Partimos da dissertacao de Lucas Lopes (2016), intitulada "Jogando com a
critica histérica: as novas tecnologias e o desenvolvimento de “Os Revoltosos”.
Nela, o autor teve como objetivo principal desenvolver a critica histérica dos alunos
através da elaboragcdo de um jogo digital. Além disso, o pesquisador buscou criar
uma base para a critica historica em alunos dos Ensino Fundamental e Médio
através da elaboracdo de um jogo digital. Esse estudo direcionou os alunos a
analisar fontes historicas e entender as narrativas do mundo digital.

O trabalho fez uma discussao sobre o uso da tecnologia e analisou a critica
histérica mediante as conclusdes de Pierre Bayle, utilizando a dedugéao logica das
fontes e analise de contexto histérico para elaborar o jogo. O produto final dessa

dissertagdo foi um jogo sobre os acontecimentos iniciais da Revolta da Chibata.
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Neste jogo, o pesquisador incluiu “mini-jogos” dentro do jogo principal, projetados
para abordar questbes relacionadas ao fenbmeno em voga. Esses mini-jogos
produzidos tratam de conceitos histéricos mais amplos e sdo detalhados no roteiro
do jogo, incluindo construgdes como anacronismo, discriminagdo racial e
subjetividade histérica. Vale ressaltar que este jogo foi desenvolvido com ajuda de
uma equipe produtora externa composta por quatro pessoas (um especialista de
som, dois desenhistas digitais e programadores, e um roteirista), servindo ainda
como um material didatico.

No mesmo contexto de estudo, a dissertacdo de Lucas Ramalho (2019)
Jogos Digitais como material didatico no Ensino de Histéria: uma analise da
produgdo académica abordou a utilizagdo de jogos digitais como materiais didaticos
no Ensino de Histéria, mas ndo focou na producdo de um jogo digital. O foco
principal do trabalho foi refletir sobre como esses jogos sao integrados ao ambiente
escolar e ao curriculo, analisando a produgdo académica existente sobre o tema,
que inclui artigos, dissertagdes, trabalhos de conclusdo de curso, publicagdes em
revistas e teses de doutorado.

A pesquisa discute como os jogos digitais podem ser compreendidos com um
material didatico e as suas aplicagdes no Ensino de Histéria, além das concepcgdes
tedricas e narrativas histéricas que esses jogos reproduzem. Ramalho recorreu a
autores celebrados da Histéria e Jogos, a saber, Johan Huizinga e Roger Caillois,
em um empreendimento para conceituar o que € um jogo; ele também recorreu a
Pereira e Giacomoni (2019) para definir o que sdo jogos digitais, com suporte de
outros pesquisadores como Chauvin, Barbosa Junior, Telles, Filomena Moita e
Crawford.

Como produto final da pesquisa, Lucas Ramalho criou um website que
funciona como um catalogo de autores que pesquisam jogos digitais e exemplos de
jogos que podem ser utilizados como material didatico no Ensino de Historia. Ele
enfatizou a importancia de tornar as informacdes acessiveis a um publico mais
amplo, permitindo que educadores e interessados possam acessar facilmente as
discussbes e recursos relacionados ao tema, sem ter a necessidade de acessar
plataformas académicas para pesquisa relacionada a esta area de jogos digitais. No
periodo da pesquisa, o site (cujo o endereco do website esta inativo) estava
organizado com cinco redirecionamentos com sec¢des especificas: avaliagcdo de

jogos digitais; planos de aulas e sequéncias didaticas; grupos de estudos;
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sugestdes de jogos digitais que podem ser usados nas aulas de historia; e trabalhos
académicos.

Por sua vez, a dissertagao de Artur Peixoto (2016), intitulada de Jogar com a
histéria: Concepgbes de tempo e histéria em dois jogos digitais baseados na
tematica da Revolugdo Francesa prop0s a analise de dois jogos digitais com a
tematica da Revolugcdo Francesa: Triade: liberdade, igualdade e fraternidade e
Assassin’s Creed Unity. O primeiro, desenvolvido pela Universidade do Estado da
Bahia (UNEB), foi criado no contexto de uma chamada publica para financiamento
governamental destinado a jogos digitais com fins educacionais. O segundo,
Assassin’s Creed Unity, € um jogo comercial desenvolvido pela Ubisoft. Peixoto
realizou uma analise comparativa entre os dois jogos, examinando a representagao
de personalidades histéricas, a participagdo de personagens, a escrita da historia
em diferentes temporalidades e o emprego da violéncia nesses jogos.

O pesquisador analisou os jogos de maneira geral a partir das perspectivas
de Huizinga e Caillois. Em seguida, discutiu aspectos dos jogos digitais a luz de
autores como Euclidio Pimenta Arruda, Helyom Viana Telles e Lynn Alves. Ele
examinou varias denominagdes dos jogos digitais e expds as sérias implicagdes a
partir dos conceitos de interatividade, aspectos culturais e educacionais,
qualificando os games como “artefatos”. Além dos dois jogos analisados, Artur
Peixoto utilizou uma metafora intitulada da palavra "Sidequest" (missdes
secundarias) para propor procedimentos de ordem didatico-pedagdgica que visam
auxiliar professores no uso de jogos digitais no Ensino de Historia.

Na dissertacado de José Miranda (2020), Jogos Digitais no Ensino de Histéria:
uma experiéncia na Educacdo Basica em Mato Grosso, o pesquisador ofereceu
uma abordagem para a utilizagdo dos jogos digitais enquanto um viés metodoldgico
da educagdo gamificada. O estudo n&o envolveu a elaboracdo de um jogo digital,
posto que esse trabalho se baseou no uso do jogo digital comercial denominado
Company of Heroes 2. Em resumo, o produto final foi um roteiro diario de bordo com
dados qualitativos do uso desse jogo digital.

Diante do exposto, fomos influenciados a ponderar sobre as necessidades e
dificuldades do ensino de conceitos historicos no ambiente escolar (Lopes, 2016);
sobre a necessidade nao apenas de disponibilizar bases de jogos, mas relatar sua
experiéncia de produgdo em sala de aula e um exemplo disponivel em uma

plataforma mais perene (Ramalho, 2019); que os games sao artefatos socioculturais
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capazes de fomentar valores, com impactos relevantes na compreensao da Historia,
dos fendbmenos historicos e da formagao cidada dos(as) estudantes (Peixoto, 2016);
ademais, que em mais de um caso, em vez de aproveitar o protagonismo estudantil
para a construgao de uma consciéncia histérica amadurecida, os pesquisadores
optaram por jogos de natureza comercial - isto &, pré-produzidos para fins nao
educacionais (Miranda, 2020; Peixoto, 2016).

Portanto, estas leituras ajudaram a melhor nortear a pesquisa, identificar
nosso problema/pergunta e aproveitar as sendas abertas por pesquisas prévias
tanto na escolha de caminhos que pareceram solidos quanto para escapar das
dificuldades enfrentadas pelas pesquisas prévias.

Sendo assim, nossa pesquisa intitulada “Isso é democracia?:” a democracia e
a consciéncia histérica através da elaboragdo de um jogo digital teve como
proposito desenvolver um jogo digital com alunos do primeiro ano do Ensino Médio
em uma escola da rede estadual de Pernambuco da Regido Metropolitana de
Recife. Elaboramos uma disciplina eletiva com o intuito dos alunos criarem um jogo
digital com a finalidade de problematizar o conceito de democracia. A escolha dessa
nocao se deveu a dois fatores: as inquietacdes provocadas a democracia brasileira
no passado recente e a inser¢ao nas matrizes conceituais para o Ensino de Histéria
na Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio (BNCC-EM).

A estruturacdo da disciplina eletiva foi cuidadosamente planejada para
proporcionar uma compreensao profunda do conceito de democracia, utilizando
uma abordagem metodoldgica que incluiu a pesquisa histérica, discussdes
tematicas, desenvolvimento de um jogo educacional, apresentacdo interativa e
reflexdes sobre as experiéncias adquiridas. Sugerimos aos alunos uma elaboragao
de um jogo acerca das mobilizagdes estudantis de 2016, apos algumas opinides e
pesquisas prévias sobre a tematica.

A delimitacdo do tempo e do espaco foram acordados no decorrer das aulas
da disciplina eletiva. Os alunos optaram por adotar essa tematica para
desenvolvermos o roteiro do jogo. Posteriormente, definimos em conjunto com os
alunos que o conceito de democracia seria aplicado no jogo com base no
Movimento Estudantil de 2016, movimento articulado por estudantes secundaristas
contra os projetos na area da educagao como a “PEC do Teto de Gastos”, a “Escola
sem Partido” e a “MP do Novo Ensino Médio”.

Ainda no horizonte de preocupacgdes, vale uma pontual explicacido sobre a
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Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio (BNCC-EM) e como ela
impactou a producédo do game, que sera ampliada em ocasido oportuna. Trata-se de
um documento normativo para o ensino publico e privado, utilizado como base para
construcado do Curriculo de Pernambuco da rede estadual de ensino publico. A partir
desse documento, delimitamos o0 nosso tema e a problematica historica, dialogando
com as competéncias gerais da educagao basica de modo que conseguissemos
utilizar um conceito historicamente construido e aplica-lo em nosso jogo.

Desde o inicio da disciplina eletiva, nossa preocupacgéao foi conduzir um
processo educativo que promovesse redes de aprendizagem colaborativa entre os
alunos. Criamos grupos com divisdo de fungdes e orientamos os alunos a refletir
sobre o conceito de democracia a partir da perspectiva histérica, possibilitando ao
aluno aprender e ser protagonista na sua aprendizagem de forma pratica. Dessa
forma, desenvolvemos uma eletiva e um jogo para que os alunos conseguissem
analisar o processo politico do Movimento Estudantil de 2016 e desenvolvessem um
jogo pedagodgico com caracteristicas de processos democraticos no ambito local e
nacional em relagao a este evento historico.

Para elaborar o jogo digital dessa maneira, respaldamos nosso
empreendimento a partir de um arranjo metodolégico flexivel, capaz de superar
problemas e etapas distintas ao longo de todo o processo. Inicialmente,
organizamos a estruturagao da disciplina eletiva e como seriam divididos os grupos
de alunos(as). Ademais, no desenvolvimento do nosso jogo, adotamos trés
metodologias distintas para atender as necessidades especificas: o0 Game Design
Document (GDD ou Documento de Design de Jogo), o Design-Based Research
(DBR ou Pesquisa baseada em Design) e a oficina pedagdgica. Elas serao
aprofundadas a posteriori.

De modo sintético, o GDD € o documento mais importante a ser produzido no
jogo, pois contém todas as informagbes necessarias para que a equipe de
desenvolvimento consiga desempenhar suas tarefas e, ao mesmo tempo, mantenha
uma visdo abrangente sobre o artefato em processo. Assim, o GDD é um plano
escrito ou um modelo para criagdo de um jogo. Ele descreve o conceito do jogo, a
mecanica do jogo, a historia, o estilo da arte e o publico-alvo. Desse modo, o GDD
serve como uma espécie de roteiro para o processo de desenvolvimento do jogo (De
Sena; Catapan, 2016).
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Além dela, vale apresentar pontualmente a metodologia DBR - também
chamada de pesquisa de desenvolvimento por especialistas brasileiros. Ela se
enquadra sobretudo em ambientes digitais educacionais e reune uma série de
procedimentos de investigacdo aplicados para o desenvolvimento de teorias,
artefatos e praticas pedagogicas. A DBR consiste em uma pesquisa-agado, cujo
propésito é desenvolver praticas pedagogicas e solugdes voltadas para a inovagao.
Ao inserir praticas pedagogicas em ambientes digitais, tais esforcos ganham um
propésito inovador alinhado ao processo de ensino-aprendizagem (Matta; Silva;
Boaventura, 2014).

Nesse procedimento, a metodologia GDD foi escolhida para estruturar e
detalhar todos os elementos do jogo, garantindo uma visdo ampla e organizada do
projeto. Durante o desenvolvimento do jogo propriamente dito, aplicamos a
Design-Based Research (DBR) para guiar os alunos de forma iterativa, isto é,
permitindo adaptacdes continuas e melhorias com base nas impressées obtidas
durante a producao todo o processo.

Essa abordagem ocorreu de forma ciclica, o que facilitou a identificagao de
lacunas e o replanejamento das atividades de acordo com as dificuldades que se
apresentavam. Por fim, o processo criativo da oficina pedagdgica ocorreu na criagao
de narrativas, nos cenarios, nos personagens e sonoplastia, bem como no
desenvolvimento do jogo na plataforma Genially. Esses foram componentes centrais
na metodologia aplicada no desenvolvimento do jogo “Nova Democracia”, nome
escolhido, inclusive, ao final do processo de produgéo.

Quanto ao arranjo do texto, no primeiro capitulo desta dissertagdo abordamos
as teorias da Histéria Digital e das Humanidades Digitais, explicando as diferencas
entre essas areas em suas perspectivas quanto aos usos e aplicagbes das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs). Diante de tantas
possibilidades de uso das TDICs, explicamos a importancia do papel do letramento
digital no contexto educacional em situagdes de desigualdade, inclusao digital e do
uso critico.

Seguindo a fundamentagdo tedrica do primeiro capitulo, abordamos os
conceitos de Cibercultura e Cultura da Convergéncia. Centramos nossa discussao a
partir de Jenkins e Lévy na compreensdo da cultura digital, explicando como os
autores abordam conceitos como a convergéncia nos meios da comunicagao, na

cultura participativa e o funcionamento da inteligéncia coletiva no ciberespaco; além
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de apresentar outras percepgdes sobre essa tematica, como os estudos de midias e
a Teoria Ator-Rede (TAR), que ampliam o debate sobre as midias digitais e a cultura
digital.

Fechamos esta primeira parte da pesquisa oferecendo uma viséo especifica
sobre os jogos digitais na educagao, na qual procuramos a principio explicar como o
jogo pode ser percebido sob duas condi¢des: a seriedade e a ludicidade a partir de
Huizinga e Luckesi respectivamente; e, depois, no segundo momento, conduzimos a
nossa escrita sobre a importancia da elaboragdo do roteiro e da narrativa no
desenvolvimento de jogos educacionais. Inclusive, consideramos necessario explicar
a diferenga entre jogos educativos e jogos educacionais. Em relagdo ao roteiro,
recorremos ao arranjo modelado por Monteiro e Coelho (2023) para entender
questdes relacionadas a sequéncias de narrativas; e finalizamos o primeiro capitulo
explicando a diferenga entre o roteiro e a narrativa.

No segundo capitulo, iniciamos problematizando o conceito de democracia e
colocamos esse conceito em uma categoria de “conceito histérico inclusivo”, por se
tratar de um conceito aplicavel em algumas situagdes contemporaneas. Em seguida,
realizamos uma analise conceitual do conceito de democracia a partir de um
referencial teérico composto por diversos autores (Norberto Bobbio, Nicola Matteucci
e Gianfranco Pasquino; Kalina Vanderlei e Maciel Henrique; Giovanni Sartori; Robert
A. Dahl; Adam Przeworski; e Steven Levitsky e Daniel Ziblatt).

Posteriormente, prosseguimos o segundo capitulo com um levantamento
historiografico sobre a Iuta dos estudantes secundaristas no Brasil e em
Pernambuco nas ocupacgdes e mobilizacbes de 2016 - frisamos que se tratou de
uma escolha dos(as) educandos(as) no avancgar da eletiva. Discutimos nessa parte a
respeito das principais pautas dessa luta estudantil, principalmente contra a Reforma
do Novo Ensino Médio, e também dissertamos sobre a postura de resisténcia que foi
adotada nas escolas e nas ruas dos grupos “subalternizados” que lutaram contra um
modelo de educagdo publica ao qual os grupos discordavam nesse processo
politico. Vale mencionar que a desobediéncia civil foi um elemento principal nessas
manifestacdes.

Concluimos o segundo capitulo com uma analise da tipologia da consciéncia
histérica de Jorn Risen e a relevancia da aprendizagem histérica. Conduzimos tal
analise a partir de obras importantes do autor para fundamentar nossa compreensao

sobre o que é consciéncia histérica e como ela é desenvolvida de maneira pratica. A
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partir disso, explicamos os principais conceitos discutidos pelo pesquisador alemao
e que convergem para o esforgco desta pesquisa, a saber, consciéncia historica,
pensamento historico, ciéncia historica e sequéncias historicas. No momento
dedicado a tipologia historica, explicamos as diferengas entre as quatro categorias
trabalhadas pela pesquisa do autor e finalizamos sobre o processo da aprendizagem
historica.

O Jultimo capitulo foi dividido em quatro subtépicos; na primeira parte,
analisamos a Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio (BNCC-EM),
Curriculo de Pernambuco e dos Saberes Digitais Docentes a luz dos topicos de
pesquisa que nortearam nossa dissertacdo; na segunda parte, explicamos como
estruturamos a disciplina eletiva conforme os horizontes teéricos e metodolégicos
descritos nas etapas anteriores; na terceira parte, discorremos sobre a concepgao e
desenvolvimento do jogo “Novo Democracia” mediante a aplicagdo da oficina
pedagogica e do game design, assim como das funcionalidades e mecanicas do
jogo.

No tépico derradeiro, que se dedicou a relagado da pesquisa com a BNCC e o
Curriculo de Pernambuco e dos Saberes Digitais Docentes, que despontam como
guias e expectativas do compromisso pedagogico que o professor necessita
apoiar-se em varios aspectos em seu oficio, apontamos as competéncias gerais que
nos orientaram para trabalhar com questbes como democracia, jogos digitais e
movimento estudantil. Além disso, neste tépico, informamos as habilidades que
foram atribuidas para a eletiva.

Neste momento, consideramos pertinente subdividir o presente tépico para
ofertar uma explicacdo detalhada da estruturagdo da disciplina eletiva e relatar a
experiéncia com os(as) alunos(as) durante todo o processo. Em seguida, explicamos
0 nosso escopo metodologico de forma mais detalhada e como as metodologias
foram utilizadas no processo de desenvolvimento do jogo. Finalizamos o nosso
estudo, explicando as funcionalidades e mecanicas elaboradas a partir do Game
Design Document (GDD) e de todo processo de desenvolvimento do jogo “Nova
Democracia”.

Enquanto acréscimos de grande importancia para fins de reprodutibilidade e
estimulo para esforgos analogos, apresentamos nos anexos mais contributos da

Solugdo Mediadora de Aprendizagem derivada do empenho tedrico-pratico aqui
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descrito. Os quatro elementos oferecem uma descricdo mais pormenorizada do

GDD, do fluxo do jogo, do Level Design e dos audios e musicas empregados.
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Capitulo 1 - Histéria, mundo digital e jogos: um horizonte

tedrico

Enquanto as humanidades parecem desatualizadas, chatas e em
continua busca por justificagdo ou valorizagdo, as Humanidades
Digitais nos conjuram imagens de territérios inexplorados e novos
horizontes nos quais recursos financeiros fluem livremente, o valor
académico € garantido e os beneficios sociais sdo autoevidentes
(Zaagsma, 2013, p.3).

Em uma arguta reflexao sobre as novas tecnologias a partir do horizonte do
Ensino de Histdria, Anita Lucchesi citou pesquisas do IBGE de 2014 e 2015 que
atestam a presencga da internet em mais de 90% dos lares brasileiros; além disso,
que quase 60% da populagdo brasileira em época (incluindo aquelas em idade
escolar) acessavam a rede global recorrentemente. Esses dados serviram para
corroborar com a ideia que “o digital é sexy” (Lucchesi, 2019), ou seja,
extremamente atrativo, principalmente para as novas geragdes.

No entanto, tamanha atratividade e o tom de “canteiro de obras” desta seara
(Zaagsma, 2013) pode ocultar problemas e dificuldades que ficam ocultos sob um
primeiro olhar. Por isso, o presente capitulo tenta dar conta das reflexdes em torno
de uma aprendizagem historica significativa para docentes e educandos(as) com a

tecnologia, e ndo em fungao dela (Lucchesi, 2019).

1.1. Histoéria Digital e Humanidades Digitais: perspectivas, praticas e o papel do

letramento digital

Lacerda (2022) oferece uma reflexdo sobre a transformagao digital em
relacdo a Historia, com énfase na discussdao de como pensar o passado com as
tecnologias do presente. A autora destaca uma crescente preocupagdo no campo
da Histéria associada ao trabalho de pesquisar, examinar e representar o passado
por meio dos diversos tipos de recursos digitais no ambiente on-line. Neste ambito,

foram apresentados dois grupos principais de historiadores: aqueles mais
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preocupados em problematizar e refletir sobre os usos das tecnologias que ampliam
a capacidade de analise critica e implicagbes epistemoldgicas e metodologias; e,
noutra frente, os historiadores mais interessados em aplicar as ferramentas que
facilitam e agilizam processos de captura, registo e analise de fontes que organizam
a escrita académica e que possa auxiliar no compartilhamento das produgdes
através de plataformas online.

De fato, a transformacdo digital é uma realidade nas atividades dos
historiadores ao resgatar e interpretar o passado. E possivel acessar registros
documentais registrados digitalmente, tais como anuncios, matérias, jornais,
catadlogos de bibliotecas e arquivos publicos. Ainda, é possivel armazenar
informagdes em aplicativos de anotagdes, tais como o Evernote (Lacerda, 2022).
Vale ressaltar que utilizamos uma ferramenta semelhante para armazenar
informagdes no decorrer da nossa pesquisa e no desenvolvimento do jogo (a
Notion).

Apesar da semelhanca entre ambas, na Notion € possivel acessar as
informagdes tanto através do computador quanto do smartphone. Essa ferramenta
funciona ainda como um banco de dados na qual é possivel fazer anotacoes,
tabelas, listas, galerias, quadros Kanban, calendarios, lista de tarefas. Além disso,
as informagdes podem ser organizadas de forma hierarquica, com paginas contendo
subpaginas em varias camadas. Ao acessar a ferramenta, conseguimos digitar uma
palavra-chave na area de pesquisa e encontramos rapidamente a informacéao que
temos interesse em acessa-la. Trata-se apenas de um exemplo para ilustrar como
tarefas que antes eram realizadas por historiadores sobre outro suporte (papel)
foram redimensionadas a partir do advento da tecnologia digital, ampliando nao
apenas o leque de recursos, mas também de documentos a serem rememorados e
processados (como fontes e referéncias bibliograficas).

Com efeito, de acordo com Almeida (2022), apdés o advento da internet, os
historiadores passaram a contar com um aporte quase inesgotavel de novas fontes.
Por isso, as pesquisas sobre o campo do Tempo Presente foram impactadas
diretamente. Diante disso, vale lembrar que os arquivistas consideram que todo
documento é um registro de uma informacao, independente da natureza do suporte
que a contém, isto €, ndo precisa ser necessario um documento de papel. A
pesquisadora Almeida (2022) defende a concepgao de pensarmos a documentacgao

como “registro”, ndo como “prova”. Por isso, através da experiéncia empirica, a



26

autora classifica a existéncia de dois tipos basicos de documentacdo digitais
utilizados na pesquisa histérica: 1) documentacgdes digitais “ndo primarios”, como
manuais, livros, artigos, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado que podem
ser acessados pela internet; e a 2) documentagdes digitais primarias, como os
documentos digitais “exclusivos” e os documentos “digitalizados”. Os documentos
digitais “digitalizados” sao resultantes do trabalho de digitalizac&do da documentacéo
“tradicional” que existe ou existiu de maneira fisica, isto €, em algum momento o
papel foi digitalizado. Entretanto, os documentos ditos “exclusivos” ndo possuem
outro suporte material além do digital. Além disso, € necessario considerar que as
fontes digitais primarias exclusivas podem ser altamente ideoldgicas, sendo
necessario lidar de maneira criteriosa com o conteudo, sendo necessario cruzar
informacodes de sites distintos.

Almeida (2022), afirma também que, a época, o historiador Burton (2005)
considerava que o oficio do historiador estaria passando por uma “revolucao’,
referindo-se a este processo como “Histéria Digital”. Ele categorizou esse processo
como uma revolugao do oficio, de modo que o tipo de trabalho desempenhado pelo
historiador ndo mais poderia ser feito sem o computador. Consequentemente,
Burton defendia que o trabalho na internet iria revolucionar a historia por causa dos
bancos de dados, demandando novas praticas e metodologias ao historiador.

No entanto, Almeida (2022) aponta algumas vantagens e desvantagens da
“Historia Digital”. Entre as vantagens, sao destacadas o armazenamento de dados
e acesso de midias digitais (textos, imagens, video e audio) e o sistema de busca
de informagdo, consolidando uma nova categoria de fontes documentais para
pesquisas histéricas. Contudo, a “Histdria Digital” ndo € apenas um “mar de flores”:
a falta de qualidade de grande parte do material disponivel na internet, a
necessidade de atualizagdo técnica constante do pesquisador, a possibilidade de
cobranca para o acesso as fontes e a necessidade de avaliacdo da autenticidade da
documentacédo. Consequentemente, surgem problemas consideraveis para aqueles
que se debrugcam sobre tal frente, pois a falta de autenticidade mostra que os
problemas das fontes digitais podem ser equiparados aos das fontes impressas
devido a quantidade de falsificacbes existentes.

Exatamente por essa dindmica, as mudangas no trabalho historiografico ndo
implicaram em wuma revolugdo total. Apesar de utilizar novas técnicas e

metodologias particulares, a historia apds a internet continua utilizando paradigmas
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e abordagens existentes antes do advento da internet. Trabalhar sob uma incerteza
calculada ndo é novidade para o historiador, inclusive em relacdo a veracidade da
fonte. Logo, a “Historia Digital” pos-internet ndo revolucionou a profissdo em todos
os niveis como acreditava Orville Burton, mas facilitou o trabalho do historiador
através das novas tecnologias em varios aspectos.

Por conseguinte, os debates da Histéria Digital ndo visam assumir um
discurso a favor da tecnologia digital sem desconsiderar os riscos de lidar com as
inovagdes tecnoldgicas, mas tampouco rejeita-las. Cabe ao historiador compreender
o mundo digital para se aprofundar nas mudancgas epistemoldgicas e metodoldgicas,
de modo que consiga utilizar os recursos digitais como mais uma ferramenta de
suporte a pesquisa. O alargamento deste tema implica em pensar as principais
atividades do historiador: pesquisa, escrita, ensino, divulgagao e preservagao, pois o
uso das tecnologias digitais afeta o fazer historico.

Nessa perspetiva, a operagao historiografica pode ser dividida em trés
questbes fundamentais: o uso de ferramentas de fontes de busca primaria e
bibliotecas e os impactos na leitura critica no ambiente; as tecnologias digitais e
novas perspectivas de analise historica; e o fortalecimento do trabalho colaborativo
e interdisciplinar impulsionado por projetos em Histéria Digital (Lacerda, 2022).

Em outra frente, vale mencionar as “Humanidades Digitais”, um campo de
pesquisa vizinho e correlato que ganhou destaque nas ultimas décadas. De acordo
com Alves (2021), a area de pesquisa das “Humanidades Digitais” recebeu impulso
no mundo académico de lingua portuguesa quase duas décadas apos a publicagao
do livro "Companion to Digital Humanities" (Guia para as Humanidades Digitais) de
Susan Schreibman, Ray Siemens, e John Unsworth em 2004.

Seja como for, houve um incremento significativo nos ultimos anos de
eventos, iniciativas, laboratoérios, projetos e publicagbes dedicados as Humanidades
Digitais tanto no Brasil quanto no exterior. Esse interesse atual contrasta com a
situacdo de uma década atras, indicando um crescimento e consolidacao desta area
cientifica. Na época, havia uma abordagem conhecida como computacéao e historia,
ou History and Computing, que buscava integrar inovagdes na pesquisa histérica
com o ensino. Essa preocupagao em conectar a inovagao na pesquisa com 0 ensino
era observada tanto a nivel nacional quanto internacional.

Ja na década de 1980, pesquisadores luséfonos como Anténio Hespanha e

Joaquim de Carvalho comegaram a refletir sobre uma intersegéo entre o digital e a
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historia, propondo métodos para enriquecer a epistemologia histérica. Ambos
buscavam ir além das praticas e dos métodos digitais, posto que defendiam a
integracdo da formagédo e do ensino com a pesquisa em formato digital. Mas foi
somente a partir de 2010 que o termo “Humanidades Digitais” comegou a ser
divulgado de modo mais abrangente, quando uma disciplina com esta denominagao
foi utilizada em um curriculo académico em Portugal.

Segundo Castro (2019), foi somente em 2011 que o manifesto das
Humanidades Digitais surgiu como um elemento central para entender esse campo,
tendo sido elaborado a partir de discussdes no That Camp Paris de 2010, onde
académicos de diversas areas refletiram sobre a conceitualizacdo das Humanidades
Digitais. A interseg¢do entre as humanidades e o digital gerou uma nova narrativa
que questiona inclusive a prépria natureza das Humanidades. Casto (2019)
menciona que o manifesto tem trés questdes fundamentais em sua definicdo: a
questao digital, a mobilizagdo de instrumentos e perspectivas singulares do mundo
digital restritos ao universo das disciplinas humanas e a transdisciplinar.

Contudo, o autor destaca que a mobilizagdo de instrumentos e perspectivas
nas Humanidades Digitais € vista como a criagdo de uma narrativa
‘pseudo-inovadora”, uma vez que, antes da concepg¢ao das Humanidades Digitais,
muitas disciplinas, incluindo a ciéncia da informacado, ja estabeleciam relagdes
reciprocas com as tecnologias, indicando que essa conexao ndo € nova, mas sim
uma continuacdo de dialogos problematizados anteriormente. Em relacdo a
transdisciplina, o pesquisador destaca que, a partir daqui, temos um novo espaco
qualificado composto por uma relacdo mutua, de modo que cada disciplina das
humanidades contribui de maneira unica e especifica para as Humanidades Digitais,
trazendo suas proprias perspectivas e metodologias.

ApOs a realizagdo de um diagnodstico das Humanidades Digitais, Castro
(2019) elabora uma proposta de trés pilares essenciais: pesquisa (metodologia de
pesquisa tradicional), objetivo (formagédo de pesquisa de repositérios de informagao
digital) e técnicas (utilizagdo de novos métodos de pesquisa baseado em
computador). Esse processo marca uma mudanga significativa na forma como as
pesquisas sao conduzidas e nos tipos de objetos que sdo analisados. Além disso,
0s principais objetivos das Humanidades Digitais incluem a criagédo de bancos de

dados digitais relevantes, o desenvolvimento de metodologias para gerar novos
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elementos a partir desses dados e a produgdo de conhecimento que amplie a
compreensao nas humanidades.

Independentemente da posicdo adotada, € necessario reconhecer os
impactos das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs),
principalmente com um olhar voltado ao processo de inser¢cao das midias digitais na
ampliagdo da participacdo de grupos em situagdo de vulnerabilidade social. Em
defesa do uso das tecnologias digitais, Braga e Vovio (2015) apontam uma poténcia
promissora para uma participagdo social mais ampla, menos injusta e menos
excludente no uso efetivo das midias digitais, embora os recursos precisam ser
ponderados com a devida cautela. Além disso, € importante observar as diferencas
econdmicas e culturais que estruturam a sociedade mais ampla. Entender essa
natureza da realidade social é essencial para pensar como os individuos se
apropriam das TDICs em praticas sociais situadas em diferentes modos
relacionados ao letramento digital.

As autoras discutem o uso das tecnologias e a participagdo em letramentos
digitais em contextos de desigualdade. Na reflexdo realizada, elas apontaram as
condi¢cdes de jovens e adultos ndo ou pouco escolarizados. No Brasil, apesar das
tecnologias se expandirem gradativamente, o cenario educacional é complexo, com
maus resultados de aprendizagem na escolarizagdo basica, resultando em um
numero elevado de analfabetos funcionais. Isso implicaria o pessimismo ante as
possibilidades de participagado de brasileiros em praticas de letramento digital. Na
histéria da escrita, Chartier (1998, apud Braga e Vovio, 2015) compreende que,
desde a origem dessa tecnologia, o acesso e uso sempre foram privilégio das
camadas economicamente favorecidas. Diante disso, entendemos que as relacdes
de poder sempre foram barreiras para a socializagao da escrita para as camadas
populares.

Naturalmente, o acesso as TDICs por grupos de baixa renda aconteceu de
maneira gradativa no Brasil, mas as tecnologias digitais deixaram de ser de uso
exclusivo das elites brasileiras. As autoras ressaltam a constru¢éo de conhecimento
nas comunidades virtuais, como no Twitter (atualmente conhecido como X), que fez
surgir usos informais de escrita, repletos de abreviagdes, préximas das conversas
informais cotidianas, mas com arranjos tipicos do ambiente digital. Estes registros
linguisticos constituem a diversidade cultural e linguistica constitutiva da sociedade

porque os usuarios podem ter acesso a textos de leitura, palestras, conferéncias e
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entrevistas que circulam na rede. Além disso, é necessario considerar que nenhuma
tecnologia € boa ou ruim por si s6; tudo depende do uso (Braga e Vovio, 2015).

Por conseguinte, percebemos que as Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacgao (TDICs) tém um impacto significativo na inclusao digital, ampliando a
participagdo de grupos em situagao de vulnerabilidade social, conforme discutido
por Braga e Vdvio. Apesar das desigualdades econOmicas e culturais, essas
tecnologias oferecem um potencial promissor para uma participagdo social mais
justa, embora seu uso deva ser cauteloso. No Brasil, 0 acesso as TDICs tem se
expandido gradativamente, permitindo a constru¢cdo de conhecimento em
comunidades virtuais onde a diversidade cultural e linguistica é evidente.
Historicamente, o acesso a escrita e as tecnologias sempre foi privilégio das elites,
mas o cenario estda mudando. A eficacia dessas tecnologias depende de seu uso,
exigindo um olhar critico e contextualizado para promover uma inclusao digital
efetiva.

A seguir, parece relevante tratar a respeito do conceito de letramento digital.
Em uma breve revisao bibliografica elaborada por Lima Neto e Carvalho (2022), os
autores trazem reflexdes sobre o termo. De acordo com Glister (1997), o letramento
digital envolve habilidades de produg¢do, compreensao e uso critico das informagdes
circuladas por computadores. Aillerie (2019) destaca a importadncia do uso critico
das tecnologias digitais, enquanto Lankshear e Knobel (2008) propdem a ideia de
"letramentos digitais" para enfatizar a pluralidade do conceito e a diversidade de
abordagens sobre as habilidades tecnoldgicas individuais e os aspectos cognitivos e
sociais do letramento digital (Carvalho, 2022; Aillerie, 2019; Lankshear; Knobel,
2008 apud Lima Neto; Gilster, 1997).

De acordo com List, Brante e Klee (2020), o letramento digital abrange as
dimensbes técnica, cognitiva e socioemocional, que serdo melhor delineadas a
seguir. A dimensao técnica refere-se as habilidades operacionais na utilizagédo de
ferramentas digitais, enquanto a dimensdo cognitiva esta relacionada a analise
critica das informagdes digitais; ja a dimensdo socioemocional diz respeito a
capacidade de utilizar as TDICs de forma ética, responsavel e colaborativa.

Entrementes, Tagata e Ribas (2021) propdem a ideia de Letramento
Emocional no contexto do Letramento Digital, destacando a importancia das
emogcdes na utilizacdo das TDICs, especialmente em cenarios remotos como os da

pandemia da COVID-19. Eles defendem a necessidade de considerar as emogoes
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positivas e negativas que surgem no uso das tecnologias e ressaltam a importancia
de decolonizar os estudos sobre Letramento Digital para reconhecer as estruturas e
relacdes de poder presentes.

De modo complementar, Rezende (2016) enfatiza que a promocado do
letramento digital requer uma educacgao digital que proporcione oportunidades para
0 uso autébnomo e cooperativo dos meios digitais. Ele destaca a importancia de que
professoras/es e educadoras/es passem por processos de desenvolvimento de seu
proprio letramento digital para construir uma compreensao abrangente e
multifacetada do termo (List; Brante; Klee, 2020, Tagata; Ribas, 2021; Rezende
2016, apud Lima Neto; Carvalho, 2022).

A respeito do letramento digital dos professores, Lima Neto e Carvalho (2022)
observaram estudos realizados por pesquisadores em trés paises diferentes
(Estados Unidos da América, Indonésia e Brasil). Nos EUA, o foco da pesquisa foi
dividido em quatro categorias, destacando a percepg¢ao dos professores em relagao
ao termo e sua aplicacdo pratica. Ao ponderar sobre os professores de uma
universidade, os pesquisadores notaram que eles ofereceram uma compreensao do
letramento digital a respeito do enfoque no dominio de ferramentas digitais, como
saber digitar no Google, Microsoft Word ou no Iphone, e ndo a partir da
familiarizacdo com determinadas praticas sociais em ambientes digitais. Na
Indonésia, Nabhan revelou que as concepgdes de letramento digital inicialmente se
encontravam na proficiéncia no uso de ferramentas e dispositivos tecnolégicos, sem
considerar uma perspectiva critica, definindo o letramento digital na pratica como a
habilidade de utilizar eficientemente plataformas como Canvas e Google Classroom.
Durante essa pesquisa, os participantes foram questionados sobre a definicao de
letramento digital, resultando em trés categorias de habilidades essenciais:
utilizagao de softwares, busca de informagdes e comunicagao.

No Brasil, dois artigos foram analisados pelos pesquisadores. Em ambas as
pesquisas, mencionaram o uso de midias, TICs e redes sociais ao discutir
letramento digital, sem aprofundar como esse uso seria realizado, atribuindo o
desenvolvimento do letramento digital as escolas. No estudo, o letramento digital
ndo esteve associado aos multiletramentos e as novas tecnologias de forma mais
critica. Por isso, em ambos os estudos, os participantes, tanto em formacao inicial
quanto em exercicio, tendiam a associar o letramento digital principalmente ao uso

de tecnologia, com poucos fornecendo definicdes que enfocam o termo "letramento”
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em vez do termo "digital" (Santos; Lacerda, 2017; Santos; Costa, 2018 apud Lima
Neto e Carvalho 2022).

A partir de uma frente distinta, Buzato (2015) discute os letramentos e a
inclusao digital. Especificamente, o autor aborda os “novos letramentos”, a saber, as
praticas discursivas voltadas a produgdo e circulagdo de conteudos midiaticos
altamente diversificados que se desenvolvem no seio de processos continuos de
inovagao colaborativa. Em sintese, esta concepg¢ao valoriza o uso da capacidade
criativa, a partilha de conteudos, a producdo de objetos e ambientes midiaticos
sempre abertos a novas intervengdes e apropriagcdes coletivas - em uma proposta
diametralmente oposta daquela identificada no estudo anterior. Sendo assim, a
escola pode ser vista como um local de participagédo social e como uma agéncia de
letramento especifica, pois é considerada como espacgo de letramento. Entretanto,
esses espagos sao o contraponto dos letramentos marginais, pichadores, hackers,

Ay

rappers e praticantes dos “internetés”, onde os grupos fazem escrita de contestagao
ou estilo de vida alternativo.

Desta feita, os novos letramentos precisam estar centrados em posturas
diferentes dos formuladores de politicas de inclusao digital, possibilitando que em
permitir que pesquisadores e educadores e politicos reflitam sobre o contexto do
letramento digital a partir da dimens&o dos usuarios. Em sua analise, Buzato (2015)
descreve uma pesquisa realizada com uma estudante universitaria do estado de
Sao Paulo de classe média baixa. Observando as formas de textos e tecnologias
que transformaram a realidade da estudante, o autor descreve o processo de
mudanga de pensamento sobre questdes religiosas da estudante, adquiridas apods
participar de discussdes no Yahoo Answers. Em um determinada época de sua vida,
ela se juntou a uma lista de discussdes sobre ateismo e religides. Neste
experimento, ele notou que os usuarios deste site falavam por categorias de
perguntas e quem respondesse as perguntas dos assuntos ganhavam pontos e
quando perguntava perdia pontos. As variedades de fontes e a procura em motores
de busca possibilitaram que a estudante compreendesse e retirasse suas duvidas
(Buzato, 2015).

Na medida que tentam compreender a si mesmos de formas alternativas, por
meio de novas tecnologias, tais como Google, Instagram, tradutores, e-mails, fotos,
mapas e outros recursos derivados do cenario em questdo, devemos assim

considerar as praticas discursivas que os nossos alunos utilizam. Ao desenvolver
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uma atividade inovadora de forma colaborativa, necessitamos considerar a
capacidade criativa dos nossos alunos no processo de produg¢do em ambientes
midiaticos. A escola, como um agente letramento, n&o deve ignorar os letramentos
digitais ditos “marginais". Considerar os aspectos do letramento digital dos
estudantes € um ponto crucial no trabalho de um pesquisador ou educador ao
adotar o uso de uma nova tecnologia digital.

Para dar conta dessa frente, fiamos nosso olhar na reflexdo de Freire,
Parente e Kapa (2020), que discutem alguns aspectos a respeito da educacéao
midiatica com uma perspectiva de participagao democratica de maneira digital. Eles
defendem uma educacdo midiatica na qual os cidaddos conquistem autonomia
diante dos meios digitais. Portanto, os sujeitos necessitam reconhecer a natureza
artificial da informacao e ser capazes de gerar explicagdes de como aprenderam.
Tal aprendizagem deve estar respaldada através da linguagem, do publico, das
instituicdes midiaticas e da representagcdo. Ademais, essa literacia midiatica
demanda colocar o ser humano como prioridade, permitindo que tenha leitura critica
dos meios e das mensagens.

Pensar a capacidade de usar tecnologias digitais, ferramentas e recursos de
forma eficaz para acessar, gerenciar, integrar, avaliar e criar informagdes € um ponto
central da pesquisa realizada pelos autores. Eles afirmam que a BNCC em tese
torna mais facil trabalhar nas escolas a apropriacdo dos meios e 0 exercicio da
autoria. Além disso, defendem que a comunicagao opere como um espaco de
ampliacdo da democracia, tendo em vista que as midias sao instrumentos centrais
da vida das pessoas. E necessario ainda levar em consideracdo que ha diferentes
niveis de educacdo e que a relevancia do acesso a informacdes de qualidade
reforca a necessidade de uma populacao alfabetizada e educada midiaticamente
para cobrarmos essa qualidade. Outrossim, enfatizam que a democracia depende
da liberdade que os cidaddos possuem de participacdo e da qualidade, sendo
necessario que a comunicacao revele a pluralidade e a diversidade de olhares sobre
o mundo (Freire; Parente; Kapa, 2020).

Como podemos destacar até aqui, o uso das tecnologias digitais €
abrangente tanto na Histéria Digital quanto nas Humanidades Digitais. Diante disso,
foi necessario compreender esses aspectos de forma critica para criar e produzir
nosso jogo digital. Buscando ampliar nossa concepgao sobre como os alunos

poderiam utilizar as informacdes da internet e colaborar no desenvolvimento do jogo
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em uma plataforma digital, tornou-se essencial entender a dimensao do conceito de
letramento digital. Isso inclui o dominio das midias digitais, das ferramentas
especificas e a compreensao das condicdes sociais dos estudantes para criar o
jogo. Em resumo, compreender o uso das ferramentas através do letramento digital
€ essencial para atender as demandas da sociedade contemporanea relacionadas a

area da Historia e das Humanidades Digitais.

1.2. Entre a Cibercultura e a Convergéncia: criticas e avangos na compreensao

da cultura digital

Em Cultura da Convergéncia, Jenkins (2009) elenca trés conceitos principais
que se articulam com os objetivos deste estudo: a convergéncia dos meios de
comunicagdo, a cultura participativa e a inteligéncia coletiva. Jenkins aborda a
convergéncia com o fluxo de conteudos que circulam por diversas plataformas de
midia, uma colaboracado entre diferentes mercados midiaticos e o comportamento
dos publicos que, em busca das experiéncias de entretenimento que desejam,
fazem deslocamentos para quase qualquer lugar.

Para o autor, o termo convergéncia abrange transformagdes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo da perspectiva de quem utiliza e do
que contexto que esta sendo discutido. No entanto, Jenkins destaca que a
convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham
ser. Em vez disso, a convergéncia ocorre de maneira individual, dentro do cérebro
de cada pessoa e através das interagdes sociais. Sendo assim, essas interagdes
criam fragmentos de informagdes e transformam-se em recursos pelo qual
compreendemos nossa vida. Consequentemente, todo consumo tornou-se um
processo coletivo, pois ninguém sabe de tudo, mas todos podem associar recursos e
unir habilidades.

Ja no capitulo “Photoshop pela democracia”, Jenkins (2009) analisa a cultura
popular e a politica no contexto da campanha presidencial de 2004 nos Estados
Unidos, destacando como a cultura popular pode engajar e mobilizar a populagao. O
autor revela uma interconexdo entre as franquias de entretenimento popular e o
processo eleitoral nos Estados Unidos, de maneira que os cidaddos comegaram a
aplicar as habilidades e conhecimentos adquiridos como consumidores de cultura

popular em atividades politicas.
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Com efeito, as campanhas eleitorais adotaram taticas da cultura popular ao
atrair eleitores de forma semelhante como as marcas atraem consumidores. Nesse
processo, a velha politica passa a ser conduzida de novas formas, com tentativas de
moldar a opinidao publica, registar eleitores, mobilizar apoio, conduzir eleigdes no
interior de jogos online para multiplos jogadores em massa, parodiando a cultura
popular e imagens alteradas com Photoshop para satirizar politicos etc. Em resumo,
as formas de cultura popular criaram espacos hibridos, onde a participacao politica
ocorre de forma democratica, independentemente das inclinagbes politicas de cada
um.

Segundo Jenkins (2009), a cultura de convergéncia ndo esta limitada a um
unico mecanismo de distribui¢do: na construgéo proposta pelo autor, a convergéncia
representa uma mudancga de paradigma. Essa mudanga acontece com a transi¢cao
de conteudos por diversos sistemas de comunicagdo, com multiplas formas de
acesso a conteudos de midia, e estabelece relagdes entre a midia corporativa, de
cima para baixo (opera de forma hierarquica), e a cultura participativa, de baixo para
cima (opera de forma colaborativa).

Além disso, € destacado nesta obra que a maior mudanga talvez seja a
substituicdo do consumo individualizado e personalizado pelo consumo enquanto
pratica interligada em rede, pois 0 uso dos computadores impulsionou ainda mais a
descentralizagao das informagdes. Jenkins argumenta que a convergéncia, facilitada
pela Internet, promoveu uma nova forma de participagao e inteligéncia coletiva entre
os consumidores de midia. O uso exclusivo da TV é visto como uma forma de
isolamento de informagdes, enquanto o uso da TV e do computador juntos insere as
pessoas na midia comunitaria, na medida em que os usuarios reunem informacoes,
percepcdes e mobilizam interesses comuns a nivel local ou pela internet.

Antes de Jenkins, Lévy (1999) ja tinha desenvolvido uma abordagem sobre as
implicagdes culturais do desenvolvimento das tecnologias digitais de informacéao e
comunicagao no livro Cibercultura. Ao delinear o progresso de novas tecnologias, o
autor destaca que a virtualizagao da informagao estd em andamento e em constante
mutacdo global. Ele direciona sua pesquisa com implicagbes relacionadas as
transformacgdes do saber, as questdes de educacao, a cidade e a democracia, além
dos problemas da exclusédo e da desigualdade. Dois termos tém destaque no texto:
ciberespaco e cibercultura. O primeiro termo esta relacionado a rede de

comunicagao que conecta o mundo através dos computadores e que fornece um
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oceano de informagdes no universo digital. O segundo termo refere-se ao conjunto
de técnicas, praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem
dentro do ciberespaco.

Sendo assim, o ciberespago € visto como um dispositivo de interacdo e
comunidade, apresentando-se como um instrumento da inteligéncia coletiva. No
ciberespago, as empresas organizam informagdes, enquanto os pesquisadores e 0s
estudantes trocam ideias, artigos, imagens e experiéncias. A inteligéncia coletiva
esta relacionada aos ambientes especificos do ciberespago e acontece quando a
inteligéncia coletiva contribui para a aceleracdo do uso das redes com um carater
participativo, socializante e emancipador. Por isso, a participacdo ativa € crucial na
cibercultura para evitar que fiquemos para trds no ciclo de transformacéao
tecnossocial que acontece no ciberespago (Lévy, 1999).

Ato continuo, a cibercultura fomenta transformag¢des de mentalidades, de
modo que todo processo educacional baseia-se na socializacdo de conhecimentos,
envolvendo fluxos de comunicagdo e sensibilizagdo sociocultural. A cultura digital
traz consigo novos contextos de aprendizagens com diversos recursos multimidias;
porém, para utilizar essas midias, € fundamental atribuir um sentido histérico a esse
processo. Diante desse horizonte, as pessoas ja utilizam tecnologias em situagdes
do cotidiano, mas nao exploram tais tecnologias em situagées de aprendizagem
formal (Dias-Trindade; Mill, 2019).

Em oposicao a Levy, Felinto (2011) tece criticas ao termo cibercultura na obra
Cibercultura: ascenséo e declinio de uma palavra quase magica. Segundo o autor, a
palavra parece ndo estar mais alinhada ao panorama da cultura tecnolégica, pois
perdeu apelo nas representagdes populares. Ele sugere o uso dos termos new midia
ou estudos de midia enquanto um campo de pesquisa delineado em aspectos de
materialidades, medialidades e temporalidades. Por outro lado, justifica que as obras
que surgem com o termo cibercultura vem se apresentando em contextos de cunho
académico, enquanto estudos de midia desfrutam de alta popularidade no dominio
dos manuais técnicos. Nessa otica, o campo cultural desloca-se agora para os
estudos de midia, ao mesmo tempo que a cibercultura perde a totalidade do campo
cultural.

Apesar do autor ndo fornecer uma ampla discussao sobre os trés eixos
principais dessa perspectiva, podemos inferir a partir da discussao apresentada que

o trecho que detalha “as materialidades” - dimensao que abarca os aspectos fisicos
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das midias digitais eletronicas e sua influéncia na experiéncia do usuario. Felinto
(2011) destaca que, no inicio da cibercultura, havia a caracteristica da
desmaterializacao e da virtualizagdo, enquanto nas leituras recentes sobre “estudos
de midia”, o enfoque é direcionado ao toque e as sensagdes proporcionadas pelas
novas midias.

Ademais, o aspecto das “medialidades” esta relacionado aos modos de
mediacdo que as midias oferecem entre si e como se interconectam na cultura
digital. O pesquisador menciona que a face mais popular da cibercultura foi
chamada por Sidney Eve-Matrix de “cyberpop”, e essa face tem como atribuicdo
mediar a relagdo entre os publicos heterogéneos e a assustadora complexidade do
mundo tecnocientifico.

De certo modo, enxergamos uma defesa da “convergéncia” como progresso
constante, pois € descrito que a ficgao cientifica, as fabulas cinematograficas e as
propagandas dos produtos tecnoldgicos cumprem papeéis convergentes. Por fim, as
“temporalidades” nos “estudos de midias” sdo percebidas e estruturadas na busca
pelas condicbes de existéncia dos fendmenos culturais e pelo intercambio entre
continuidades e descontinuidades que se transformam no tempo nas midias digitais.

A nosso ver, o mundo digital nasceu e cresceu em condi¢cdes
socioeconOmicas e politicas do capitalismo globalizado. O mundo digital ndo surgiu
no vacuo, mas esta profundamente enraizado nas estruturas de turbuléncia social e
politica, no conflito étnico, no ressurgimento do nacionalismo, na fragmentagao
urbana, na miséria e na fome nas periferias do mundo. Os desafios culturais na
evolugdo das midias digitais sdo complexos e as suas contradi¢des ja eram
percebidas ainda no final do século passado porque os criticos entendiam que o “o
mundo |a fora” (realidade social, politica e econbmica) e o ‘mundo virtual”
(experiéncias online) estavam interligados e nao poderia ser separados (Robbins,
2000, apud Lucia, 2003). Diante disso, embora o ciberespago possa ser
significativamente diferente de outras midias culturais, seus programas, realidades
virtuais e experiéncias dos usuarios estdo tdo profundamente enraizados no
capitalismo contemporaneo quanto qualquer outra forma de cultura.

Lemos (2015) argumenta que a critica tradicional a cibercultura falha ao
abordar os fendmenos da cultura digital a partir de uma perspectiva essencialista.
Ele sugere que essa abordagem nao considera adequadamente a complexidade das

interacdes sociais e técnicas que caracterizam a cibercultura. O argumento central é
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que a perspectiva critica tradicional (fundamentalista ou pessimista) falha ao abordar
os fendbmenos da cultura digital pelo viés essencialista, pois, para alguns, a internet
€ emancipadora, enquanto para outros, € totalitaria. Para uns, as redes sociais sao a
nova poténcia da socialidade; para outros, ela representa o fim dessa mesma
sociedade.

A partir de outras construgdes dicotdbmicas, os livros e a leitura estariam em
perigo, enquanto, no outro extremo, eles estariam em franco desenvolvimento; ou
ainda, a partir de um polo, que os games s&o arte e uma possibilidade de expandir a
cognicdo e a destreza corporal, enquanto outro pdlo estabelece os jogos digitais
como fonte de alienagdo, violéncia e isolamento. Ao ponderar sobre essas
propostas, Lemos critica essas concepgdes, porque segundo ele, todas pecam por
sustentar, implicita ou explicitamente, uma visdo essencialista do fendmeno
tecnologico.

A proposta de Lemos (2015) discorre sobre evitar propostas que coloquem
polarizagbes entre humanos e ndo humanos. Como demonstrado através do artigo,
as midias, técnicas e dispositivos ndo possuem um significado intrinseco, pois sua
existéncia depende das associagdes que estabelecem. Assim, elas se tornam
dependentes dos planos de acao e da simetria entre os diferentes mediadores em
cada uma dessas associacoes.

Lemos acredita ainda que a saida para superar a polarizagdo entre o
pessimismo e o otimismo da perspectiva essencialista € buscar a (ndo) esséncia da
técnica na Teoria Ator-Rede (TAR). Além da critica essencialista, a TAR sugere a
ampliagdo das redes para identificar uma terceira alternativa que transcende tanto o
determinismo social quanto o tecnodeterminismo, atribuindo responsabilidades a
todos os agentes, sejam eles humanos ou ndo humanos. Podemos notar esses
pormenores a partir da seguinte exemplificagdo apresentada no texto. No estudo do
papel das redes sociais nas revolucdes arabes de fevereiro de 2011, foi identificado
que estas midias ndao foram apenas ferramentas passivas nem o0s responsaveis
exclusivos pela revolugao, rotulada na época de Revolugdo 2.0. Em vez disso, as
redes sociais desempenharam um papel crucial como actantes, interagindo e
formando conexdes especificas em contextos particulares. Logo, as ferramentas n&o
realizaram a revolugcado, mas contribuiram como instrumentos no processo. O estudo

sugere ainda abandonar a ideia de esséncias fixas e focar nas redes e interagdes
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reais que se formam, reconhecendo inclusive, que o impacto das midias sociais
pode variar.

Apos este arrazoado, resta evidente que o desenvolvimento das midias
digitais foi estudado a partir de diferentes abordagens, como educagéo,
comunicagao, trabalho, lazer, relagbes pessoais, familiares, cultura, imaginario e
identidades. Além disso, nota-se que o avango das midias digitais, entre elas os
jogos digitais, foi representada por imensos desafios no campo da educagdo: a
implementacado de politicas publicas, a utilizagdo adequada das maquinas para fins
educacionais e a utilizacdo criativa e critica dessas ferramentas. Destaca-se,
portanto, a urgéncia da escola publica assegurar a inclusdo de toda a sociedade no
acesso ao conhecimento e evitar contribuir para a exclusao dos alunos considerados

“cyberanalfabetos” (Belloni, 2009).

1.3. Jogos digitais na educacao: seriedade, ludicidade, roteiro e narrativa

No contexto educacional, procuramos analisar os limites e as possibilidades
de criagdo de um jogo digital com intuito de problematizar o conceito de democracia
e inseri-la em um especifico, contexto esse que foi definido no decorrer da eletiva.
Antes de elaborarmos o jogo com os alunos em sala de aula, foi necessario
compreender os limites e as possibilidades do ensino de histéria a partir dos jogos
digitais. Visando integrar o jogo ao contexto histérico do Movimento Estudantil de
2016, fez-se necessario entender aspectos relacionados a seriedade e a ludicidade.
Além disso, foi essencial compreender a importancia da estruturagao do roteiro e da
narrativa no desenvolvimento de jogos educacionais.

O historiador Huizinga (2019) aponta que todo jogo € capaz de absorver a
atengado e a seriedade do jogador, ainda que a relagao entre o jogo e a seriedade
seja fluida. A seriedade é percebida pelo jogador quando se torna uma necessidade
urgente que gera prazer, transformando-a em necessidade. A inferioridade do jogo é
sempre compensada pela correspondente superioridade de sua seriedade.
Consequentemente, o jogo se torna seriedade e a seriedade, o jogo. Ato continuo, a
experiéncia ao jogar exerce um esfor¢co mental e subjetivo em jogos. Além disso, um
jogo pode ser visto como uma fungao real da cultura, pois o objetivo do jogo para o

autor é o estudo como forma especifica de atividade, como uma forma significante,
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como uma fungao social. Percebendo o jogo como uma funcéo social, ele & visto
como toda e qualquer atividade humana.

Um jogo pode se basear na manipulagdo de certas imagens, iSso gera uma
certa “imaginagao” da realidade. Huizinga (2019) defende que o jogo € uma
atividade fundamental que permeia todos os aspectos da sociedade, comegando e
terminando em momentos precisos, pois é jogado até o fim dentro dos limites de
tempo e espaco, possuindo seus proprios encaminhamentos e sentidos. Ainda
conforme o autor, todo jogo se processa e existe no interior de um campo
previamente delimitado de maneira material ou imaginaria, deliberada ou
espontanea. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, atela e o
campo de ténis sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a
pratica de uma atividade especial.

De modo complementar, compreender o conceito de ludicidade sob a 6tica de
Luckesi (2022) é significativo porque o autor discorre que este conceito engloba a
brincadeira. Esta atividade esta inserida no que chamamos de atividades “ludicas”.
Por sua vez, o educador € um vetor de orientagdo e também acompanhante de
quem aprende. Experimentar atividades ludicas no ambiente educacional envolve
perceber que uma atividade pode ou ndo ser ludica para uma pessoa de acordo
com seu animo quando esta participando de uma experiéncia. Ao assumir uma
atividade como “ludica”, o autor chama a atengdo para a possibilidade de um
engano epistemoldgico. E necessario o professor orientador perceber o estado de
animo de quem esta participando da atividade. Portanto, epistemologicamente, uma
brincadeira € uma atividade.

Dando continuidade ao constructo, vale frisar que o fato desta atividade ser
ludica ou n&o vai vai muito além do animo momentaneo ao participar da atividade;
vivéncias passadas podem influenciar na percepc¢ao da qualidade da brincadeira.
Uma experiéncia positiva ou negativa no passado conduz a julgamentos no
presente. Por isso, o estado ludico ndo decorre das mesmas experiéncias para
todas as pessoas, este estado s6 pode ser medido internamente por cada individuo.
A ludicidade tem a ver com a experiéncia interna de cada um. No ambito das
experiéncias emocionais e cognitivas ao participar de uma atividade ludica, Luckesi
(2022) aponta que Freud esteve mais atento aos processos emocionais presentes
nas praticas dos brinquedos e dos jogos. Por outro lado, Piaget esteve mais atento

aos processos cognitivos, sem descuidar dos aspectos afetivos. Contudo, ambos
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autores sao fundamentais para entender a importacia das atividades educativas no
ambito escolar. Segundo eles, as atividades ludicas trazem aprendizagem somada a
sensacao de experiéncia plena para quem as vivencia.

Diante do exposto, o ludico € observado como elemento educativo que
potencializa o Ensino de Histérico. Quando for possivel escolher, criar, pensar, fazer
amigos e inimigos, cooperar, desenvolver habilidades, construir conceitos e
conhecimentos, interagir socialmente e discursivamente, trocar saberes, respeitar ou
questionar regulamentos ou manter tradigdes, configuram-se motivos que
possibilitam defender a criagao de situacdes didaticas em que o jogo seja central no
Ensino de Histéria. Porém, ndo se encerra em si mesmo: ele faz parte de um
processo de planejamento que pode prever desde exposigbes argumentativas do
professor sobre o conteudo do jogo, até pesquisas dos estudantes, sempre com o
pressuposto de que a intervengdao do professor como mediador € fundamental.
Essencial também é que o jogo comporte o elemento da liberdade e da diverséo
(Meinerz, 2013 apud Costa, 2017).

A pesquisadora Viana-Telles (2019) destaca um equivoco comum encontrado
em muitas analises de jogos digitais, que é a falta de consideragao do conceito per
se de jogo digital adotado pelo pesquisador. Esse conceito € frequentemente objeto
de debate entre diferentes abordagens, como a narratologia e a ludologia. Isso tem
implicacdes significativas: se o jogo for apenas visto como uma forma de midia,
aspectos essenciais, como as agbes dos jogadores com base nas regras
estabelecidas e suas interacdes, podem ser excluidos da analise. Por outro lado, se
o jogo for interpretado apenas como uma pratica ou um conjunto de regras de
interacdo, a importancia da narrativa e da representagao pode ser negligenciada.

Diante dessas observagoes, Viana-Telles (2019) tem um distanciamento da
visdo estruturalista que considera o video game como uma "midia de representagao
historica", e compactua uma visdo que destaca a simulagdo como um padréo para a
cognicdo e experiéncias humanas. A simulagdo ndao apenas representa objetos e
sistemas, mas também modela comportamentos. Ela argumenta que os videogames
alteram a operacao histérica, ao substituir a representacdo e o testemunho pela
simulagdo e virtualidade, promovendo a espacializacdo do passado. Portanto,
pensar nos jogos eletronicos exclusivamente como midia e representacéo € adotar

uma abordagem reducionista que limita suas possibilidades de pesquisa.
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Ao avancar na discussao da elaboracdo de um jogo, vale mencionar Caillois
(1998) e sua defesa que, para elaborar um jogo de forma eficaz, é essencial
considerar os elementos fundamentais. Isso inclui garantir a presenga de liberdade
para os jogadores tomarem decisbes sem restricbes externas, estabelecer
claramente os limites e espagos do jogo, introduzir elementos de imprevisibilidade
para manter a dinamicidade, implementar regulamentos e normas que governem a
jogabilidade, incorporar elementos de ficcdo ou distancia da realidade para estimular
a imaginagdo dos jogadores. A harmonia e equilibrio desses elementos sao
essenciais para criagao de um jogo.

Por sua vez, é preciso lembrar que ha distingbes ndo apenas de géneros
(tipos) de jogos, mas também de sua finalidade ultima. De acordo com Alexandre e
Sabbatini (2013), ha diferengas entre jogos educativos e jogos educacionais.
Apontam que a exigéncia dos jogos educativos em transmitir conteudos especificos
pode resultar em falta de engajamento, tornando a experiéncia semelhante a uma
aula tradicional, porém em formato digital. A critica ndo € que essa abordagem,
baseada na transmissao de conhecimento, seja ineficaz, mas sim que muitas vezes
nao leva em consideracdo a motivagao do aluno. Além disso, € ressaltado que os
jogos comerciais que ajudam os alunos ndo s&o necessariamente educativos, mas
poderiam ser considerados educacionais no contexto escolar.

Nesta reflexdo, a distingao entre "educativo" e "educacional" é explorada de
modo que o primeiro termo enfatiza o modo de educar e instruir, enquanto
"educacional" oferece uma abordagem mais ampla, referindo-se ao que é relevante
para a educacdo sem especificar o método de ensino. A palavra “educativo’,
adjetivo formado por educar + sufixo ivo, que significa modo de ser, confere o
sentido de: modo de educar, de instruir alguém; ja a palavra educacional, também
formada pelo adjetivo educagao + al, temos uma conotagdo mais ampla que remete
apenas ao que é pertinente a educagao, sem focar no modo como isso deve ser
feito (Alexandre e Sabbatini, 2013).

Em relacdo ao uso de conceitos histéricos nas atividades lucidas, Costa et al.
(2019) explicam que a aprendizagem periférica nao trata os conceitos de forma
vertical, mas investe em cenarios nos quais a aprendizagem pode ser ludica e mais
significativa. O contato com os conceitos se da de forma ndo direta, o aprendiz tem
contato com os conceitos por meio de jogos e sua representacgao. Vale ressaltar que

o contato com os conceitos por meio dos jogos e sua representacdo € dado sob
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esse ponto de vista quando a pessoa esta na condicao de jogador. Em relagao aos
estudantes que desenvolveram o jogo, eles tiveram acesso as perspectivas sobre o
conceito de democracia. Contudo, as demais problematicas histéricas eles tiveram
que pesquisar na fase de desenvolvimento.

Ao prosseguir na reflexao sobre a produgéo de jogos no contexto do Ensino
de Histéria, Monteiro e Coelho (2023) propéem um util modelo de roteiro que
organiza uma sequéncia dividida em instituicées, ambientes, biografias e eventos. A
maneira como esses elementos narrativos sdo apresentados pelos pesquisadores é
uma estrutura de sequéncia narrativa baseada em Tzvetan Todorov, que consiste
em: 1. Situagédo inicial; 2. Perturbagao da situagao inicial; 3. Desequilibrio ou crise;
4. Intervengao na crise; 5. Novo equilibrio. De acordo com os autores, esse arranjo
facilita a identificagdo dos elementos essenciais dos jogos que estédo
intrinsecamente relacionados a histéria, uma vez que os jogos de franquias
analisados por eles, tinham como base a criacdo do modelo de roteiro.

Com base na anélise modelo de roteiro de Tzvetan Todorov, Monteiro e
Coelho (2023) atestaram que, na narrativa da “Situagdo Inicial’, é necessario
apresentar os personagens, a localidade que eles estdo inseridos dentro de um
contexto histérico. Na segunda parte do roteiro, denominada "Perturbagcdo da
situacao inicial", ocorre um evento que impacta a rotina da sociedade em questao.
Na terceira parte do roteiro, denominada "Desequilibrio ou crise", destaca-se a
introducdo do problema que afeta o grupo social abordado na narrativa. Na quarta
parte, chamada "Intervencdo na crise", propde que os alunos desenvolvam acgoes
no jogo que ajudem a resolver a crise. Na conclusdo do roteiro, denominada "Novo
equilibrio", &€ o desfecho da narrativa/gameplay.

A partir dessa estrutura de roteiro, foi possivel desenvolver nosso jogo de
acordo com os objetivos iniciais e metodologias propostas no projeto de pesquisa.
No nosso jogo, a construgao do roteiro foi alicergcada nas concepgdes centrais desse
modelo de roteiro. Porém, utilizamos um fluxograma que dialoga com essas etapas
e um documento descrevendo os aspectos do design do jogo. Nossa pesquisa de
desenvolvimento teve como base as problematicas democraticas no contexto
histérico do Movimento Estudantii de 2016. No entanto, diferentemente dos
pesquisadores mencionados, ndo utilizamos um documentario na nossa pesquisa.
Sugerimos pesquisas sobre esse tema em jornais online, sites ou na plataforma do
YouTube.
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Em relacdo a importancia da narrativa nos jogos, o surgimento da forma de
produzir jogos da empresa Nintendo mostrou ao mercado de games que uma boa
histéria é elemento fundamental para promover o consumo de um jogo. O enredo é
fundamental ndo apenas em jogos, mas também em qualquer narrativa. Ele guia a
histéria e da significado as agbes dos personagens. Um exemplo de enredo é a
busca pelo poder mundial em "Civilization" ou a transformagdo de pessoas em
zumbis em "Resident Evil'. Um bom enredo torna um jogo interessante, mantendo o
jogador engajado. Nos anos 70 e 80, por exemplo, jogos como "Pac-Man" oferecia
enredos simples, mas suficientes para divertir. J& em jogos mais modernos, como
"Space Wars", os enredos se tornam mais complexos para refletir cenarios de
conflitos globais, como a Guerra Fria (Arruda, 2014).

Arruda (2014) explica ainda que a diferenga entre roteiro e narrativa é que o
primeiro € a estrutura detalhada dos eventos, enquanto o segundo é a forma como
esses eventos sdo apresentados e percebidos. Os jogos digitais tém narrativas que
conduzem os jogadores pelas historias de maneira mais detalhada e interativa,
similar a filmes, livros e outras formas de literatura. Nos jogos digitais, na narrativa
linear as acdes dos jogadores seguem uma sequéncia fixa e pré-definida. Isso
significa que, para avangar no jogo, os jogadores devem cumprir etapas especificas
sem poder altera-las de maneira significativa. Essa estrutura € como a de um filme
ou livro tradicional, em que eventos ocorrem de uma maneira especifica para
entregar uma historia coesa e completa. No comecgo, a exposi¢ao do problema, um
climax no meio e a resolugéo no final.

No entanto, um jogo com viés pedagdgico precisa tomar alguns cuidados
especificos. Seguindo uma linha de raciocinio com énfase na experiéncia
desenvolvida com estudantes, Costa (2017) defende que o rigor académico na
elaboragao do roteiro desses jogos, especificamente aos cuidados redobrados para
que nao tenhamos resultado como jogos com tecnologia de ponta, cheios de
movimentos, cores e sons, porém com pouca efetividade pedagdgica. O uso do
formato de quiz, um jogo de perguntas e respostas em suporte digital, pode
enriquecer as experiéncias pedagogicas dos estudantes. Embora a abordagem de
ensino por perguntas e respostas seja frequentemente associada a memorizagao e
“‘decoreba", em detrimento de uma perspectiva problematizadora, os estudos na
area da cibercultura e da historia digital apontam para novas possibilidades de

romper com esse padrao esperado (Costa et al., 2019).
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No aspecto narrativo, os jogos permitem que o individuo vivencie um
fragmento de espacgo e tempo caracteristicos da vida real em um contexto ficcional e
controlado (Collantes, 2013 apud Busarello, 2018). As experiéncias oferecidas pelos
jogos, como resolver enigmas e receber respostas, ativam no cérebro o sistema de
dopamina, que estd associado a sensagdo de prazer (Clementi, 2014 apud
Busarello, 2018). A tendéncia da sociedade contemporanea de se interessar por
jogos influencia o desenvolvimento de novos produtos e sistemas. Nesse campo, o
desenvolvimento de qualquer agente tem base em estruturas de recompensa,
reforgco e feedback, suportadas por mecanicas e sistematicas que potencializam o
envolvimento do individuo (Zichermann; Cunningham, 2011 apud Busarello, 2018).

Como um elemento problematizador das narrativas de jogos educacionais,
Alexandre e Sabbatini (2013) refletiram sobre a aprendizagem tangencial, que é
difundida com o avango dos jogos digitais nas escolar. Como facilita os processos
de aprendizagem e despertar o interesse dos alunos por determinados conteudos,
mesmo que a aprendizagem n&o ocorra diretamente no jogo, este tipo de
aprendizagem precisa ser considerado enquanto util neste experimento.

Ainda conforme Alexandre e Sabbatini (2013), a aprendizagem tangencial se
demonstra a partir de elementos que extrapolam a prépria experiéncia ludica: basta
considerar os jogos que possibilitam a criacédo de cenarios personalizados e/ou que
incentivam a pesquisa voluntaria sobre temas especificos, como exemplificado pelo
jogo Assassin’s Creed, capaz de gerar um grande engajamento em plataformas
como o YouTube.

Porém, a partir de uma posigao distinta, € preciso lembrar que a maioria dos
jogadores ndo vai além dos jogos. Por isso, Alexandre e Sabbatini (2013)
lembraram da importancia primordial da criagcéo de jogos divertidos, isto €, que nao
tenham o objetivo de ensinar algo especifico. A vantagem desse tipo de jogos é que
0s usuarios se envolvem com o que fazem, encontrando diversdao na mecanica do
jogo. A aprendizagem tangencial ocorre quando os jogadores sao expostos a

diversos temas em um contexto no qual ja estdo engajados.
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Capitulo 2 - Democracia, movimento estudantil no Brasil e

em Pernambuco e consciéncia histodrica

Mudangas conceituais implicam na presenga de um conhecimento
prévio nas mentes dos estudantes. Este ponto parece 6bvio, mas é
negligenciado. Isso ndo é surpreendente: enquanto educadores e
professores de histéria, sabemos a partir de nossas experiéncias em
sala de aula quéo dificil é identificar o nivel dos conhecimentos
prévios dos estudantes e usa-los enquanto fundacdo para um
conhecimento novo (Haenen; Schrijnemakers; Stufkens, 2003,
p.247).

Em uma espécie de artigo biografico, Jorn Risen (2018) relatou sua trajetéria
académica e escolhas que o levaram a refletir sobre a Didatica da Historia. Apds
comentar o grande impacto que suas proposi¢cées alcangaram na América Latina,
Estados Unidos, Taiwan e China, quando comparado ao alcance em sua terra natal,
ele dedicou alguns paragrafos para aquilo que denominou como "comunicagao
intercultural" e os problemas da universalidade conceitual ocidental.

Neste sentido, o tedrico alemao chamou atencao para a tendéncia ocidental
de ignorar os etnocentrismos implicitos na proposicado de conceitos de forma
acritica. Consequentemente, ele fez um grande esfor¢o na ultima etapa de sua vida
para combinar intimamente a Teoria da Histéria com o Humanismo Intercultural, de
modo que a consciéncia historica - e, naturalmente, os conceitos historicos -, em seu
grau mais elevado, sao constru¢gdes amalgamadas e fluidas, sempre em movimento
e em contato com as demais formas de comunicar e refletir sentidos (Rusen, 2018,
p.496).

A rigor, o esforco aqui apresentado tentou avancgar dentro das premissas
sintetizadas por esses autores: estimar e valorizar os conhecimentos que os(as)
educandos(as) dispunham sobre o termo democracia e em qual contexto esse termo
fazia sentido diante das lembrangas e experiéncias prévias que eles vivenciaram
(um retrato pontual de como a democracia € experimentada e compreendida sendo
brasileiro/a, nordestino/a, pernambucano/a e adolescente/jovem adulto/a). Por isso,

a ideia nao foi simplesmente transcrever conceitos de intelectuais, mas propiciar um
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cruzamento que considerasse tanto o conhecimento construido em sala de aula, a
partir de um experimento ludico, quanto da realidade vivida.

Consequentemente, como tentaremos apresentar ao longo deste capitulo e
do proximo, a construgdo de um jogo para aprender o conceito de democracia
dependeu em grande parte da compreensdo que os estudantes de uma turma do
Ensino Médio de uma escola publica da Regido Metropolitana do Recife tinham
deste mesmo conceito e como ela foi trabalhada de modo dialogado com reflexdes
tedricas acerca desta nogao. Outrossim, apresentaremos de modo sintético um
contexto de mobilizagdo estudantil dentro do horizonte democratico brasileiro
recente. Vale salientar que a escolha deste contexto historico partiu eminentemente
de uma realidade cara a eles - ou seja, das agbes estudantis no passado recente
brasileiro.

Por fim, na ultima etapa deste capitulo, delinearmos as tipologias da
consciéncia histérica nos termos de Rusen para melhor alicer¢car a proposta de
construgcdo tedrica amalgamada e critica junto aos estudantes - que, a rigor,

serviram de base para a formatagao do jogo “Nova Democracia”.

2.1 A Democracia enquanto conceito histoérico inclusivo

Antes de discorrer sobre os argumentos relativos ao conceito de democracia,
€ fundamental estabelecer uma explicagdo detalhada sobre como a democracia
pode ser compreendida ndo apenas como um sistema politico contemporaneo, mas
também como um conceito historico inclusivo, que evoluiu ao longo do tempo e
incorporou diversas formas de participagao e representacao politica. De acordo com
Haenen e Schijnemakers (2000), os conceitos historicos inclusivos sao aqueles que
abrangem uma variedade de objetos ou categorias distintas, sendo mais
abrangentes do que os conceitos historicos unicos, pois se aplicam a varias

instancias. Exemplos desses conceitos incluem "castelo", "fonte", "rei", "parlamento”
e "depressao". Neste sentido, o conceito de democracia pode ser considerado um
conceito historico inclusivo, pois pode ser aplicado em diversas circunstancias na
histéria contemporanea, sem estar rigidamente vinculado a um evento historico ou
personalidade especifica.

As trés nogbes essenciais para a aprendizagem de conceitos historicos

mencionadas no artigo sdo: construir o significado ligando uma nova informagao ao
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conhecimento previo, isto €, os alunos podem utilizar conhecimentos prévios para
interpretar novas informagdes. A segunda nog¢do é que a aprendizagem faz-se
gradualmente e passo a passo: ou seja, que os conceitos historicos sdo complexos
e, portanto, o professor deve delinear cuidadosamente as etapas do processo de
ensino-aprendizagem para que os(as) educandos(as) possam compreendé-los de
modo conectado com suas experiéncias e conhecimentos prévios. Na ultima etapa,
€ necessario auxiliar os(as) estudantes para que a informagdo se torne
verdadeiramente deles, de modo que eles(as) sejam ajudados(as) a organiza-la e a
pratica-la (Haenen; Schijnemakers, 2000, p. 29).

De acordo com Haenen e Schijnemakers (2000), isso pode ser feito utilizando
formularios para preencher os elementos de um conceito ou com a ajuda de mapas
conceituais, que podem ser utilizados como esquemas no quadro. De antemao,
alertamos que nao optamos por utilizar formularios ou mapas conceituais nesse
processo. Entretanto, inspirados nessa construgdo, solicitamos aos alunos que
compartilhassem seus conhecimentos prévios sobre o que entendiam por
democracia e como ela ocorria na sociedade, por meio de rodas de dialogo.

Portanto, a estratégia que utilizamos para a aprendizagem acontecer de
modo gradual foi incluir rodas de conversas, pesquisas na internet e
situagdes-problema para promover a aprendizagem significativa dos alunos sobre o
conceito de democracia. Fizemos isso com o objetivo de conectar os alunos aos
seus conhecimentos prévios com novas informagdes, além de estimular o
pensamento critico e a analise de diferentes perspectivas sobre a democracia. A
partir das compreensdes dos alunos, sugerimos que 0s alunos pensassem em
eventos historicos que poderiam incluir o conceito de democracia para que
pudéssemos produzir o jogo digital.

Antes de decidirmos qual evento histérico utilizar, proporcionamos aos alunos
uma compreensao mais ampla do conceito de democracia, explorando-o sob duas
perspectivas diferentes. Na primeira perspectiva, inicialmente nos baseamos nos
textos de Kalina Vanderlei Silva e Maciel Henrique Silva (2009) no "Dicionario de
Conceitos Histéricos". Na segunda perspectiva, recorremos ao verbete sobre
democracia oriundo do Dicionario de Politica de Norberto Bobbio, Nicola Matteucci e
Gianfranco Pasquino (2004). A partir desses textos, identificamos as caracteristicas
basicas do conceito de democracia e as utilizamos para criar materiais de apoio que

auxiliassem na elaborag¢ao do jogo digital.
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Entre as principais caracteristicas da democracia, destacamos a
representatividade politica, os diversos interesses da populacdo e a importancia da
vigilancia da populacédo sobre as instituigdes que garantem a democracia, a fim de
evitar a fragilizagdo do sistema democratico. Além disso, 0 uso tedrico desses
conceitos possibilitou discutir a fundamentacgéao histérica da tradicdo moderna sob a
perspectiva de experiéncias de um governo republicano.

A democracia como uma forma de governo tem como uma das suas
principais caracteristicas basica a escolha dos representantes pelo povo. Neste
arranjo, a democracia moderna ¢é constituida pelos representantes politicos
escolhidos pela maioria. Sendo assim, a democracia moderna tem uma configuragao
representativa (Silva; Silva, 2009, p. 89). No ambito representativo, o projeto “ideal”
de democracia ouve os multiplos discursos dos individuos e as leis devem estar
alinhadas aos interesses da populagdo. Vale ainda lembrar que as instituicbes
democraticas sao frageis e carecem de cidadaos vigilantes para que elas possam se
aprimorar, evitando assim os riscos de aventuras autoritarias. Outro ponto digno de
nota envolve a teoria da democracia, que € dividida em trés tradigdes histéricas:
teoria aristotélica, teoria medieval e teoria moderna ou teoria de Maquiavel. Essa
ultima, pode ser enquadrada em duas formas diferentes de governo - a monarquia e
a republica (Bobbio; Matteucci; Pasquino, 2004, p. 319).

Cabe mencionarmos que o uso tedrico deste conceito versara a respeito da
fundamentacdo histérica da tradicdo moderna com énfase na forma de governo
republicana - ou seja, aquela vivida pelos(as) estudantes na contemporaneidade.
Os autores destacam “procedimentos universais” da democracia, tais como: um
orgao legislativo eleito direta ou indiretamente pelo povo; um chefe de Estado; direito
ao voto para todas pessoas que atingirem a maioridade; eleitores com voto igual;
liberdade para os eleitores votar segundo a sua propria opini&do o mais livre possivel;
pluralidade de alternativas reais para eleger os representantes e a excluséo de lista
unica; as eleicbes e as decisdes do legislativo deve valer o principio da maioria
numeérica; a decisdo da maioria ndao deve limitar os direitos da minoria; e o governo
deve ter confianga do parlamento (Bobbio; Matteucci; Pasquino, 2004, p. 327).

Na perspectiva de Sartori (2009) sobre a origem da democracia, encontramos
importantes caracteristicas e limitagbes. De acordo com o autor, a palavra grega
"demokratia" é composta por "demos", que significa "povo", e "kratos", que significa

"poder". Portanto, traduzida para o portugués, significa "poder do povo". Na antiga
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Atenas, o termo "demos" tinha varios significados: 1) "plethos" ou "todos" referia-se
ao corpo completo de cidadaos; 2) "hoi polloi* ou "muitos" levantava a questao de
quantos individuos eram suficientes para formar um "demos", o que era
problematico ao exigir uma definicdo precisa em cada caso; 3) "hoi pleiones" ou
"mais" era uma acepg¢ao crucial, pois a democracia se baseia em uma regra
majoritaria derivada desse conceito; 4) "ochlos" ou "multiddo" representava uma
concentragédo ocasional que poderia influenciar a politica. Em Atenas, a multidao era
relevante devido a democracia direta. Na democracia moderna, as massas
ganharam importancia e estao ativamente envolvidas no processo politico (Sartori,
2009, p.15).

Em sua analise, Sartori (2009) ressalta que as democracias modernas se
distinguem da antiga democracia ateniense pela relevancia das massas e sua
participacao ativa na politica. Na concepcao do autor, existe uma relagao intrinseca
entre "povo" e "poder": o segundo ocorre como uma relagdo na qual um individuo
tem influéncia sobre outro, obrigando-o a agir de determinada maneira. Diante
disso, o poder pode ser entendido a partir de dois conceitos ancilares: a titularidade
e o exercicio do poder. A titularidade afirma que o poder me pertence por direito,
mas o que importa € o exercicio efetivo do poder por quem o detém. A questao
crucial € como atribuir ao povo, detentor do direito, a condicdo de efetivamente
exercé-lo. A solugdo para esse problema é buscar, em uma democracia
representativa, a transmissdo representativa do poder. E, como permanece
implicito, a democracia representativa € uma forma de democracia indireta em que
os cidadaos elegem seus representantes para tomar decisbes em seu nome.

Uma ideia apresentada por Sartori (2009) é que a democracia parece estar
em perigo a longo prazo. Isso ocorre porque, embora a democracia seja
considerada uma "grande generosidade" ao confiar em seus cidadaos para a gestao
e criacdo de uma sociedade justa, estudos sobre a opinido publica mostram que
muitos cidadaos tém pouco interesse, ndo votam e apresentam um conhecimento
minimo sobre questdes politicas. Portanto, o autor afirma que a democracia € uma
grande generosidade e destaca que ela esta sempre potencialmente em perigo.
Além disso, ressalta a importancia de distinguir entre a "maquina" (o sistema
democratico em si) e os "maquinistas" (os cidaddos que participam do sistema).
Enquanto os cidadaos podem apresentar limitagbes em seu comprometimento e

conhecimento politico, o sistema democratico em si & considerado valioso e eficaz
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para garantir a liberdade individual e evitar a arbitrariedade e tirania. Apesar das
fraquezas dos maquinistas, € enfatizada a importancia de preservar e fortalecer o
sistema democratico como um todo. 'Mas a maquina é boa. Essa maquina permite
que 0 homem seja livre e ndo esteja sujeito a vontade arbitraria e tiranica de outros
homens. Construir esta maquina nos levou quase dois mil anos' (Sartori, 2009, p.
143-144).

Ainda quanto ao debate sobre a democracia, Dahl (2001) define alguns
principios basicos do conceito. Entre eles, destacamos neste texto a participagao
politica dos cidadaos, as responsabilidades dos governantes e como um governo
democratico deve incluir diferentes grupos na tomada de decisdes politicas. Sobre a
participagéo politica dos cidadaos, algo que deve ser fomentado precocemente na
formacgao educacional, os cidadaos precisam ter o direito de participar, expressar
suas opinides sobre questdes politicas, ouvir as opinides de outros cidadaos e
discutir questbes politicas com eles. Aléem disso, para atender ao critério de
igualdade de voto, os cidaddos devem ter o direito de votar e ter seus votos
contados de forma justa. Essas normas democraticas se estendem a outros direitos,
como o direito de explorar opgdes viaveis e participar das decisdes sobre o
planejamento, entre outros. Por definicdo, nenhum sistema ndo democratico
concede aos seus cidadados essa ampla gama de direitos politicos. Se um sistema
politico o fizer, por defini¢cao, ele se tornarda uma democracia.

Quanto as responsabilidades dos governantes, podemos observar em Dahl
(2001) que seria um erro grave esperar que qualquer governo, inclusive um governo
democratico, possa garantir que todos os cidaddos sejam felizes, prosperos,
saudaveis, sabios, pacificos ou justos. Ele enfatiza que alcancar esses objetivos
esta além da capacidade de qualquer governo. Na pratica, a democracia nunca
correspondeu plenamente a estes ideais. A democracia, apesar de suas falhas,
oferece diversas vantagens e beneficios: ajuda a impedir o governo de autocratas
cruéis e perversos; ajuda a impedir o governo de autocratas cruéis e perversos;
ajuda a proteger os interesses fundamentais das pessoas; apenas um governo
democratico pode proporcionar uma oportunidade maxima para os individuos
exercitarem a liberdade de autodeterminacédo - ou seja: viverem sob leis de sua
propria escolha.

De acordo com Przeworski (2020), ao descrever como a democracia

funciona, em todo momento e em todas sociedades, os individuos, os grupos ou as
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organizagcdes entram em conflito por algum motivo; e, como consequéncia, tais
conflitos podem ser facilmente ou dificiimente resolvidos por meios pacificos. O
autor defende que a paz e a ordem sao alcancaveis desde que instituicdes politicas
administrem os conflitos, quer estruturando conflitos, quer absorvendo conflitos,
quer ainda regulando conflitos de acordo com regras. A estruturagdo de conflitos
tem como finalidade estruturar as a¢des individuais e seus interesses em prol do
beneficio comum. Se um conflito ocorre na sociedade, o Estado (ou entidade
politica) assume um papel de gerenciar os conflitos com a tentativa de regular os
acordos mediante a modificacdo de regras ou criacdo de novas regras. As vezes,
mesmo em um pais “democratico”, pode haver situagdes de instabilidade politica ou
violéncia que ocorrem fora do ambito constitucional.

No entanto, segundo Przeworski (2020), a experiéncia historica sugere que
quando os conflitos transbordam para as ruas, podem provocar rupturas na ordem
publica e se agravar de forma continua. O apoio publico as medidas autoritarias
tende a minar a forga das manifestagdes. As pessoas esperam que 0 governo seja
capaz de manter a ordem social. O bloqueio de ruas ou outras agées podem gerar
uma reacgao negativa da populagdo. No entanto, uma vez eleitos, os governos nao
podem ignorar as opinides de minorias aguerridas. Quando os conflitos sao
intensos, qualquer erro de calculo pode levar a colapsos institucionais. Sendo
assim, atos gratuitos de repressdo, acabando empurrando grupos para fora do
quadro institucional, transformando-os em grupos de resisténcia. Encontrar o ponto
de equilibrio entre concessdo e repressdao é uma escolha delicada (Przeworski,
2020, p.197-199).

Segundo Levitsky e Ziblatt (2018), as democracias contemporaneas
enfrentam desafios que podem minar sua estabilidade. Existem quatro indicadores
de comportamento autoritario que podem minar uma democracia: a rejeicdo das
regras democraticas do jogo; a negacao da legitimidade dos oponentes politicos; a
tolerancia ou encorajamento a violéncia; a propensao a restringir liberdade civis de
oponentes, inclusive da midia. De acordo com os autores, as regras democraticas
do jogo podem ser violadas quando um governo proibe certas organizagdes ou
restringir direitos politicos basicos. Quando a negacéo da legitimidade de oposi¢céo
politica ocorre, os seus rivais sdo descritos como subversivos, opostos a ordem

constitucional ou sdo uma ameaga ao modo de vida predominante.
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Ato continuo, o encorajamento a violéncia pode acontecer numa situagdo em
que um governante estimula seus apoiadores a atacar os seus opositores,
elogiando-os e ndo condenando os atos significativos de violéncia. A restricdo as
liberdades civis dos oponentes ocorre quando as leis ou politicas que impedem
protestos, criticas ao governo ou quando ameagam tomar agdes punitivas aos seus
criticos em partidos politicos, na sociedade civil ou na midia.

Por fim, as democracias tém regras escritas (constituicbes) e arbitros (os
tribunais). Porém, as regras escritas e os arbitros funcionam melhor, e sobrevivem
mais tempo, em paises em que as constituicdes escritas sao fortalecidas por suas
préprias regras nao escritas do jogo. Essas regras ou normas servem como grades
flexiveis de protecdo da democracia, impedindo que o dia a dia da competicdo
publica se transforme em luta livre. Normas sdo mais que disposi¢cdes pessoais, as
normas sao vistas como codigos de conduta compartilhados dentro de uma
comunidade. A importancia das normas é revelada por sua auséncia, mas vale
pontuar que duas normas se destacam como fundamentais para o funcionamento
de uma democracia: a tolerancia mutua (direito igual de existir, competir pelo poder
e governar) e a reserva institucional (o ato de evitar acées que, embora respeitem

as leis, violam claramente o seu espirito (Levitsky e;Ziblatt, 2018, p. 103-107).

2.2. A Luta dos estudantes secundaristas no Brasil e em Pernambuco:

Ocupacoes e mobilizagoes de 2016

De acordo com Gohn (2019), na década de 2010, novas formas de
manifestacbes moldaram as mobilizacbes dos(as) jovens brasileiros(as) em busca
de melhorias na educacédo. As demandas dos estudantes ao longo dessa década
assumiram formas de agdes praticas de grupos e movimentos sociais, bem como
agdes com carater educativo no interior dos movimentos. A partir de junho de 2013,
as mobilizacbes no ambito escolar foram caracterizadas pelas discussdes da
estrutura curricular do ensino basico, das ocupagdes dos estudantes nas escolas
por melhores condicdes escolares, e da reagao da sociedade civil e do meio politico
a esses movimentos estudantil, de modo que demandas sociais mais amplas se
fizeram sentir e ouvir a partir das salas de aula e patios escolares.

Consequentemente, nesse periodo ocorreu um novo ciclo de mobilizagao dos

estudantes secundaristas na area da educagdo. A grande novidade foram as
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ocupacgdes das escolas e colégios, assim como de mobilizagcbes de rua com
performances especificas. No ano de 2016, no qual ocorreram muitas mobilizagbes
com diferentes graus de alcance e aderéncia, ocorreram movimentos dos(as)
estudantes contra reformas do ensino médio, contra a falta de merendas nas
escolas técnicas paulistas, contra o projeto “Escola Sem Partido”, e contra a PEC
241 (que se tornou a PEC 55 no Senado)'. As caracteristicas desses movimentos
era a auséncia de liderancas, mas era possivel identificar mecanismos de
organizagao interna e aspectos autonomistas (Gohn, 2019).

Ao considerar arranjos mais abrangentes, o movimento estudantil no Brasil
em 2016 focou em primeiro lugar na luta contra a reforma do ensino médio; e, como
uma segunda frente, contra a PEC do teto dos gastos publicos. Segundo Gohn
(2019), estas mobilizagdes tiveram derrotas histéricas, pois acabaram por alterar
profundamente a forma do Estado brasileiro com a qual a educagao publica era
financiada no pais. Neste interim, o debate publico e democratico ndo ocorreu de
forma ampla com os profissionais da educacdo e com os estudantes, mas foi
conduzida eminentemente por politicos e entidades ndo-governamentais nacionais e
estrangeiras - em um tipico arranjo reformista de desenho “topo-base”.
Entrementes, em meados da década passada, o Brasil atravessava uma séria crise
politica e econbmica por razbes distintas (mas escolhas projetos
politico-econdmicos, casos abrangentes de corrupgao, ativismo judiciario, ascensao
das direitas no Brasil etc.), mas que, combinados, propiciaram, entre outros
fenbmenos, ao processo parlamentar de impeachment da presidenta Dilma
Rousseff.

Diante de um turbulento cenario, a mobilizacdo estudantil teve repercussao
nacional, os estudantes ocuparam escolas e universidades em varias partes do
Brasil. Entrementes, a opcdo parlamentar pela destituicdo da presidenta
legitimamente eleita pelo voto popular facilitou uma politica educacional orientada
aos retrocessos educacionais. As medidas de reformas econémicas e educacionais
adotadas no “teto de gastos” e na “reforma do ensino médio” foram adotadas pelo
governo do entdo presidente Michel Temer (PMDB, atual MDB), e claramente
atenderam aos interesses do mercado educativo privado e das leituras liberais do

“mercado financeiro”.

' O projeto de lei em questéo propunha o congelamento de gastos publicos, afetando a prestagéo de
servicos essenciais (educagao, saude, segurancga, direito a cidadania e ao lazer etc.).
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As pautas da MP 746, chamada de reforma do ensino médio, e a PEC 55
(241), foram mais cruciais na fundamentacao do problema educacional em 2016. A
reforma educacional do Ensino Médio, que deram origem ao “Novo Ensino Médio”,
previa que os estudantes escolheriam ‘“itinerarios formativos” conforme seus
interesses e projegdes futuras - sobretudo aquelas orientadas para as necessidades
imediatas do mercado de trabalho. Na pratica, muitas escolas e professores tiveram
dificuldades em executa-las, vide as diferentes limitagdes e a realidade
extremamente heterogénea da Educacao Basica Brasileira.

Ademais, a comunicagdo da reforma destinada aos estudantes em linhas
gerais estava centrada em ressaltar o carater opcional das matérias que
desenvolvem o pensamento critico (artes, filosofia e sociologia), sob a
argumentagdo que a medida adotada pelo governo visava manter a populagao
acritica e sem reivindicar os seus direitos, estimulando uma formagao voltada para o
mercado. Por outro lado, muitos estudantes brasileiros(as) de diferentes partes do
pais entenderam que, com as reformas, o governo queria formar “méao-de-obra
barata” ou “robds”. Nao obstante e paradoxalmente, este projeto de lei tornou
possivel a contratacdo de professores com “notério saber”, ou seja, profissionais
que muitas vezes careciam de formacdo e até mesmo de nogdes basicas dos
processos de ensino-aprendizagem. Em pari passu, o congelamento de gastos
publicos por meio da Emenda Constitucional contrastava com os planos de
ampliacdo de aulas e implementagao do ensino integral. Além disso, essa reforma
dificultaria que os estudantes conciliassem a escola com o trabalho formal ou
informal para ajudar na renda familiar (Firmino; Ribeiro, 2019).

Conforme relata Ximenes (2019), durante o biénio de 2015-2016, o
movimento estudantil adotou um carater menos burocratico e passou a operar
acdes diretas, bem como se posicionar enquanto resisténcia frente as reformas
educacionais de carater autoritario, tecnocratico e contrarias aos interesses da
maior parte da populagdo. Este ciclo foi marcado por um amplo apoio popular,
principalmente em Sao Paulo, talvez como um reflexo do cadtico momento
econdmico e politico vivido no Brasil.

Por isso, as taticas de lutas dos estudantes de Sao Paulo, como ocupacao de
escolas, trancamento de ruas e avenidas rapidamente se espalharam pelo pais. A
reforma do ensino médio foi amplamente criticada pelos estudantes, uma vez que

eles consideravam que essa reforma ampliava a segregacao na educacgao basica,
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posto que dificulta o0 acesso ao ensino superior para 0s mais pobres,
condicionando-os a formagao técnica e profissional. Ao considerar a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), Ximenes (2019) aponta que ela eminentemente atende
aos interesses dos setores privados, pois eliminava a diversidade de propostas
pedagogicas ao conceber uma padronizagdo curricular extrema; ademais, 0 novo
modelo dificultava os espagos da gestdo democratica do curriculo e das praticas
pedagogicas independentes por parte dos(as) professores(as), escolas e
comunidades escolares em geral, 0 que conduzia um solapamento epistemologico e
pedagogico. Como é possivel constatar, esse conjunto de decisées iam de encontro
as demandas das mobilizagdes estudantis de 2015 e 2016.

Diante disso, os atos de rua, as palavras de ordem e as ocupacbes das
escolas significaram uma grande resposta contra os ataques as escolas publicas.
As respostas dos estudantes tiveram caracteristicas de autogestdo escolar dos
estudantes, gestdes democraticas nas ocupagdes, renovagcdo de ideias
contra-hegemoénicas na educagéao e articulagdes politicas pedagodgicas entre grupos
diferentes. Essas respostas representam o esgotamento das conquistas
educacionais no ambito das leis e das conquistas publicas. Vale ressaltar que no
biénio de 2015-2016 a educacao foi “renovada” para uma visdo tecnocratica
alinhada aos interesses do grande capital (Ximenes, 2019).

Enquanto consequéncia, a adesdo dos estudantes aos movimentos sociais
fez surgir a oposi¢cao de uma parcela da sociedade civil aos movimentos. Para
tanto, a democracia brasileira esteve inserida num contexto em que as disputas pela
democratizacdo da esfera publica se direcionavam para outras formas de
manifestagdes publicamente legitimas. Em decorréncia disso, cabe mencionarmos
que o movimento dos estudantes secundaristas podem ser inseridos dentro do
conceito de grupos subalternos - conceito originalmente elaborado por Nancy
Fraser. Os grupos subalternos combatem o modo dominante da esfera publica,
circulando contradiscursos e formulando interpretacdes opostas. Esta pratica entra
em conflito diretamente com o modo liberal da esfera publica porque ela entra em
choque com a pluralidade de formas de vida, necessidades e interesses sociais na
medida que o Estado tenta uma separacdo desejavel da sociedade civil quando
tenta forcar um modo de vida e posicdes sociais e politicas, reproduzindo uma

“esfera publica oficial” (Medeiros; Januario; Melo, 2019).
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Nesta leitura, a democracia pode ser comprometida na medida que os grupos
subordinados podem ser (ou sao efetivamente) excluidos dos processos politicos. A
concepcao de esfera publica para Fraser considerava a separacao entre sociedade
civil e Estado. Como as instituicdes reproduzem tragos hegeménicos de uma cultura
oficial, desigual e injusta, esses desequilibrios rapidamente ganhavam corpo e se
concretizaram na realidade vivida; contudo, em uma sociedade plural, outras visdes
contra-hegemoénicas podem se materializar na participagao da vida publica.

Neste horizonte, Jurgen Habermas, ao analisar a génese da desobediéncia
civil no Estado, explana que em tese os cidadaos podem reverter o fluxo do poder
na esfera publica. Porém, os atos de desobediéncia civii ndo podem ser
compreendidos dentro de uma base legalista, isto é, argumentos que criminalizam
0s movimentos sociais. Habermas afirma que para alguns juristas contrarios as
manifestagcbes sociais uma desobediéncia civil sem violéncia poderia ser
considerada ilegal. Nesse caso, as agdes de protesto e revolta tém um papel central
na democracia, pois na origem da sociedade civil, a desobediéncia civil em alguns
casos de crise pode atualizar o conteudo normativo do Estado democratico de
direito em prol das demandas de grupos que nao foram atendidos ou ouvidos em
momentos de mudanga ou reforma (Medeiros; Januario; Melo, 2019).

Neste momento, vale a pena recobrar historicamente como as manifestacoes
estudantis ocorreram em meados da década passada para verificar a fiabilidade
dessas interpretagdes sociais. Em parte, a desobediéncia civil oriunda do cenario
politico-econédmico e reformista brasileiro dos anos de 2015 e 2016 permite
considerar a leitura da inconformidade e subalternidade dirigida aos estudantes da
Educacdo Basica. No entanto, consideramos relevante descrever como a
desobediéncia civil deixou o plano das ideias para ganhar espago pratico - ou seja,
as escolas e ruas do pais.

Em S&ao Paulo, no final de 2015, o processo de mobilizacdo dos estudantes
comegou com indignagao no Facebook e os grupos de Whatsapp eram utilizados
para compartilhar as informagdes. A tendéncia dos movimentos estudantis dessa
década implicava a priori na formagao de um conflito local contra as diretorias; em
seguida, organizaram passeatas nos bairros, para depois se langarem em protestos
em regides centrais, reunindo varias escolas; por fim, com as efetivas ocupagdes
das escolas pelos estudantes. Novas relagdes sociais foram observadas nesses

movimentos, os grémios eram horizontais e fomentaram a desvinculagdo com
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partidos politicos. Os estudantes-ativistas foram forjados nos protestos e nas
ocupacoes, carregando consigo uma experiéncia autbnoma e de tendéncias
horizontais. A mediacdo do movimento por partidos politicos era desprezada, nesse
sentido, os estudantes secundaristas podem ser vistos como um dos primeiros
desdobramentos plenos dos amplos protestos populares que tiveram palco em
junho e julho de 2013 (Ortellado, 2019).

As manifestacdes de 2013 tiveram uma critica a representacao politica e do
desenho democratico vigente no Brasil, decorrente de um sistema politico em crise
de legitimidade: de um lado, certos grupos - o Movimento Passe Livre (MPL), o
movimento N&o vai ter Copa! (contra a Copa de 2014) e o Movimento dos
Trabalhadores Sem Teto (MTST) - passaram a aproveitar o calor das circunstancias
e a visibilidade quer de grandes eventos, quer das conjunturas politicas, para
promoverem suas pautas; de outro lado, movimentos de grupos de direita como
Vem Pra Rua e Movimento Brasil Livre (MBL) levaram adiante um legado
“antipolitico” de junho e julho.

No entanto, conforme Ortellado (2019), a luta dos estudantes secundaristas é
herdeira de junho-julho por outro sentido. Para ele, os estudantes tiveram um
carater social e um carater democratico na organizagao, que se distingue de outros
movimentos com pretensdes politico-partidarias mais claras. Além disso, esses
movimentos nao apenas conseguiram mobilizar estudantes em processos
democraticos reais, mas também motivaram simpatizantes a auxiliar no movimento:
ao acompanhar os noticiarios, ndo era incomum encontrar pais, trabalhadores e
outros movimentos sociais subalternizados auxiliando na limpeza das escolas, nas
cozinhas e na proposi¢ao de atividades. No caso de Sao Paulo, o movimento teve
tamanha abrangéncia e efetividade que os estudantes conseguiram reverter o
fechamento de varias escolas (enquanto parte de reformas conjunturais
paulistanas), substituir o secretario estadual de educagao e derrubar a popularidade
do entdo governador.

Por sua vez, parece pertinente ponderar rapidamente sobre os
desdobramentos dessas manifestagbes em Pernambuco. Segundo o jornal Diario
de Pernambuco (2016), os estudantes secundaristas e estudantes universitarios do
estado também se mobilizaram contra a Proposta de Emenda Constitucional 55/16
e contra a Reforma no Ensino Médio, resultando na ocupagao de 20 escolas, seis

institutos e diferentes campi universitarios em 2016. Estas ocupacdes aconteceram
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em unidades de ensino de diversas cidades pernambucanas como Recife, Jaboatao
dos Guararapes, Sdo Lourenco da Mata, Pesqueira, Nazaré da Mata e Petrolina,
conforme informagdes divulgadas nas redes sociais pelos préprios manifestantes na
época. Entretanto, a Secretaria Estadual de Educagao confirmou apenas 10 escolas
fechadas pelo movimento estudantil.

E fundamental destacar a importancia da pesquisa realizada por Carvalho
(2018), a autora do artigo "Bora Ocupar", no qual aborda o movimento de ocupagao
das escolas em Recife, destacando a participacao ativa dos jovens, ex-ocupantes e
apoiadores. A pesquisa aconteceu mediante um projeto de extensdo da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) durante a fase de mais intensa
mobilizacdo estudantil. Nesta pesquisa, foi observado que as ocupacgdes exprimiam
uma forma de protesto e resisténcia; porém, as escolas e demais instituicdes
educacionais periféricas enfrentaram diversas formas de repressdao que nem
sempre eram veiculadas na Imprensa. O movimento buscou chamar a atencéo para
a desigualdade na educacgéo e a falta de representatividade das escolas periféricas
nas negociagdes. Ademais, a articulagao entre as escolas durante as ocupacgdes foi
destacada, mostrando a busca por formas de negociagcédo coletiva. Vale destacar
que o contexto politico e social, incluindo a militarizacdo e a ofensiva privatista,
também foi abordado, evidenciando a importancia das ocupacées como uma forma
de manifestacdo e luta por direitos educacionais. Para atender as finalidades
extensionistas, no ano de 2019, um documentario intitulado “BORA OCUPAR: um
documentario sobre as ocupacbes de escolas em Recife’, que abarcava as
conclusdes do projeto e foi langado na plataforma de videos Youtube.

Neste desdobramento, foram elaborados os roteiros das entrevistas,
contendo perguntas abertas, que foram conduzidas de forma individual, em duplas,
trios ou em grupo, com foco principal nos ex-ocupantes, mas também incluindo
maes e apoiadores. De acordo com Carvalho (2018), 21 escolas foram ocupadas
em Pernambuco, sendo que 14 delas estavam localizadas na capital; por sua vez,
duas instituicbes foram desocupadas rapidamente por meio de repressao policial e
judicial. A primeira ocupacao ocorreu na Escola de Referéncia em Ensino Médio
(EREM) Candido Duarte em 07 de novembro de 2016, mas foi desocupada pouco
depois em uma acao de reintegragcao de posse em 21 de dezembro de 2016. Ja a

ultima escola a ser desocupada foi a Escola Municipal Professor Nilo Pereira, de
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nivel fundamental, que teve inicio em 23 de novembro de 2016 e resistiu as
pressodes até 09 de janeiro de 2017.

No Ensino Superior, € importante lembrar que a onda de ocupagdes em
Pernambuco teve inicio com as Universidades e Institutos Federais. Foram
ocupados cinco campi do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE), além de dez
centros e campi da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), juntamente com
a Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). Pouco depois, também
foram ocupados os alguns campi da Universidade de Pernambuco (UPE) e da
Universidade Catdlica de Pernambuco (Unicap).

Seja na esfera Basica ou Superior, o autonomismo foi uma presenca
marcante, juntamente com a rejeicdo a formas organizativas impulsionadas por
partidos e sindicatos. Nas escolas em Recife, essa dindmica foi evidente: a maioria
dos ocupantes tinha uma postura apartidaria. Inicialmente, havia uma resisténcia em
permitir a entrada de organizagdes alheias ao horizonte estudantil na ocupagéo. No
entanto, a medida que os estudantes percebiam quem estava ali para apoiar seu
protagonismo e ndo para dominar a narrativa, eles comegaram a aceitar e integrar
esses grupos nas rotinas cotidianas. Isso resultou em um aumento significativo de
atividades como oficinas, palestras, debates e cine-debates. As demandas
abrangentes das ocupagdes evidenciam a transformacéo dos estudantes em uma
vanguarda contra o governo de Michel Temer, com foco na PEC 55 do teto dos
gastos, nas reformas do ensino médio (MP 746) e nos projetos de lei que tentavam

promover a “Escola sem Partido” (Carvalho, 2018).

2.3. A tipologia da consciéncia histérica de Riusen e sua relevancia para a

aprendizagem histérica

Uma vez que propusemos um sucinto debate sobre os movimentos
estudantis no Brasil em meados da década passada e como eles se articulam
dentro dos horizontes da democracia nacional, consideramos pertinente avancgar
para as reflexdbes acerca da consciéncia histérica para fins de aprendizagem de
fendbmenos historicos. O debate, conquanto pareca desarticulado sob um primeiro
viés diante da construcdo anterior, demonstra-se fundamental para entendermos

como a consciéncia histérica se constitui e como a relagdo entre aprendizagens
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escolares da histéria dialogam com as experiéncias vividas pelos(as) educandos(as)
sobre os fendbmenos historicos sdo colocadas em dialogo.

Rusen (2001), em Razé&o Historica, entre outras questdes, trata dos fatores e
principios que constituem especificamente a ciéncia histérica. De acordo com o
pesquisador alemao, € necessario “reconstituir’ a histéria em seus fundamentos,
repensando o processo légico-dedutivo. O ponto de partida proposto surge com
consciéncia histérica ou pensamento historico. Esse ponto de partida ocorre na
caréncia humana de orientagdo ao agir e ao sofrer os efeitos das agdes no tempo.
Nesse sentido, a ciéncia da histéria € constituida como uma resposta a uma
questao, como solugdo de um problema e satisfacido intelectual que parte de uma
reflexdo a partir dos interesses que os individuos tém de se orientar no fluxo do
tempo entre o passado e o presente.

Os interesses abordados pela teoria da histéria sdo formulados para
satisfazer as respostas a serem obtidas. A partir disso, o autor discorre sobre a
possibilidade de pensar historicamente e 0 motivo para pensar historicamente. Além
disso, a teoria da histéria abrange pressupostos da vida cotidiana. Através desse
pensamento historico, as pessoas conseguem compreender suas vidas na medida
que a compreensdo do presente e a projegao do futuro sdo possiveis com a
recuperacdo do passado. Desse modo, as caréncias de orientacdo no tempo sao
transformadas em interesses no conhecimento histérico na medida que sao
interpretadas como necessidade de uma reflexao especifica sobre o passado.

Completando o que foi dito anteriormente, Risen enfatiza nessa obra que &
necessario extrair do produto cognitivo especificamente histérico tudo o que for
préprio a sua particularidade cientifica. Com base nesse processo abstrato (o
pensamento é algo abstrato que n&o se pode tocar ou ver) do pensamento humano,
o historiador afirma que a consciéncia histérica é todo pensamento historico em
quaisquer de suas variantes, incluindo a ciéncia da historia, e € uma articulagao da
consciéncia histérica. Por sua vez, a intencionalidade da consciéncia histérica é
fundada em perceber que o individuo precisa estabelecer um quadro interpretativo
do que experimenta como mudanga de si mesmo e de seu mundo ao longo do
tempo, a fim de poder agir com inteng¢des. Essas intengdes projetam algo que nao
Ihe é dado como experiéncia, entretanto, a divergéncia entre o tempo com intengao

e com experiéncia nao devem ser visto como forma dicotébmica, pois a consciéncia
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histérica tem uma relagdo dinamica entre a experiéncia do tempo e a intengao no
tempo no processo da vida humana.

Enquanto no livro Razdo Histérica as reflexdes do historiador se
concentraram basicamente nas caréncias de orientagao, no livro Reconstrugdo do
Passado (2007), Jorn Rusen explora a natureza da ciéncia histérica e o processo de
reconstrugdo do passado. Quando a histéria se constitui enquanto ciéncia, varios
fatores se distinguem e se articulam em contextos sistematicos tornando-se
pensaveis e discutiveis em novas bases. As regras de argumentacdo que
fundamentam a ciéncia do pensamento histérico sao cristalizadas nos diversos
principios essenciais especializados, formando uma matriz disciplinar. Neste
contexto, acontece a racionalizacdo do pensamento historico.

Partindo dessa perspectiva, Risen afirma que nao tem intengao de tratar da
historica cientifica concreta, mas de construir uma estrutura abstrata da constituicao
da histéria como ciéncia e como forma de racionalizagédo - ponto fundamental para
entendermos tanto a democracia em termos histéricos quanto na experiéncia vivida
pelos estudantes. Em termos mais simples, transformar o pensamento histérico em
ciéncia € uma forma de racionalizar seus principios. Nesse sentido, ele justifica que
€ possivel estabelecer um processo de racionalizagdo em sentido mais restrito,
tendo em vista a caréncia de orientagao pratica da vida humana, pois as caréncias
passam a ser racionalizadas pelos interesses cognitivos.

Outra questdo crucial na reconstrugdo do passado € o processo de
teorizacdo, este processo esta relacionado as experiéncias do passado que
aparecem como histéria significativa: as ideias, como perspectivas orientadoras das
experiéncias do passado, sdo teorizadas como referenciais da interpretagao
historica. As regras desse pensamento histérico sdo metodizadas como um sistema
de pesquisa empirica. Dessa forma, um conhecimento historico pode ser
transformado em ciéncia a partir de um contexto de narrativas. Segundo Rlsen, a
ciéncia da histéria procede mediante explicacdes narrativas.

As narrativas aparecem na historia por meio de um conjunto de sentencgas
histéricas. Pode-se dizer que as sentencgas historicas referem-se a uma sequéncia
temporal de situagdes que alguma coisa acontece num determinado momento. Essa
“alguma coisa” é representada por um sujeito de referéncia na historia (por exemplo,
Brutus), um grupo de pessoas (por exemplo, trabalhadores), um conceito (por

exemplo, humanidade), um alimento (por exemplo, arroz) ou um sistema econémico
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(por exemplo, o artesanato). Tudo o que possa existir no horizonte das experiéncias
da vida humana e que possa atribuir algum significado para a orientagdo dessa
praxis no tempo. Esses processos podem ser apresentados como simples
sequéncias temporais de varias situagdes, passando por situagdes intermediarias
até concluir a histéria. Entre as sentencas historicas, € necessario inserir
explicacdes adicionais, chamadas por Rusen de complemento explicativo.

Ato continuo, no livro Histéria Viva, Risen (2007) apresenta a tipologia da
historiografia com principios que diferenciam-se em quatro tipos de constituigcdes de
sentidos histéricos: a constituicdo tradicional de sentido, a constituicdo exemplar de
sentido, a constituicdo critica do sentido e a constituicdo genética de sentido.
Segundo o autor, toda orientagdo histérica da vida humana pratica baseia-se no
pressuposto incontornavel de que a vida pratica ja € orientada, mesmo antes de
qualquer constituicdo narrativa de sentido. Ou seja, toda forma de tratamento
comunicativo sobre perspectivas temporais das relagbes sociais esta conectada a
um entendimento prévio de todos os participantes. Essa orientagao histérica, como
condicao da possibilidade humana pratica, € a base objetiva e o ponto de partida da
consciéncia histérica.

Por isso, a narrativa tradicional € a forma de constituicdo de sentido que
remete as historias de origens que se querem inalteradas ao longo das mudancgas
no tempo. O mito da origem seria uma forma especialmente “pura” desse tipo de
arranjo. Consequentemente, a narrativa tradicional é socialmente aceita em formato
de cunho ritualistico no discurso histérico realizado. As historias desse tipo
funcionam como formadores de identidade sob a 6tica da “tradi¢gao”, fomentadas por
discursos que se orientam de acordo com costumes e valores e com um
entendimento que pode chegar ao limite do “inquestionavel”.

Em seguida, avangcaremos para a narrativa exemplar de sentido, que se
distingue da constituicdo tradicional por depender de um nivel mais elevado de
abstracdo. Rusen qualifica a constituicdo tradicional como ultrapassada para
explicar os acontecimentos passados e para abordar os modos de agir atualmente.
A narrativa exemplar do sentido esta relacionada aos conteudos que explicam
mudancas concretas no tempo que sdo causadas por acdes intencionais que ditam
regras ou principios no agir humano.

Entre alguns exemplos mencionados pelo autor, destacamos as historias do

surgimento, da evolugdo e do desaparecimento de estruturas politicas que
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transmitem os ensinamentos de como a dominagao se modifica sob determinadas
circunstancias. Nesse tipo de constituicdo, a experiéncia histérica precisa estar
inserida em um contexto abrangente da comunicagao e representa uma forma de
saber historico que da sentido ao tempo, colocando-o em dimensdes que estao
relacionadas as tradicbes e aos ordenamentos de vida submetidas as regras gerais
do agir.

Dando sequéncia aos tipos de constituicdo, o historiador explica o tipo de
constituicdo critica do sentido. Nesse modelo de interpretagdo histoérica,
interpretacdes historicas prévias sao desconstruidas pelo conflito de experiéncias
histéricas, o que pode gerar novos modelos de interpretagéo histérica. Esse tipo de
orientacdo pode promover novas perspectivas a partir de representagdes que
substituem as antigas, alterando o discurso histérico radicalmente. Neste contexto
da constituicdo critica do sentido, é possivel utilizar uma narrativa existente e
problematiza-la, atribuindo-lhe um novo sentido. Por exemplo, Foucault apresentou
contra-histérias em relagcdo ao progresso da modernizagdo com a intengdo de
deslegitimar sua representatividade cultural.

Por fim, a ultima constituicdo das tipologias apresentadas por Risen é a
constituigdo genética do sentido. Nessa tipologia, o tempo n&o é preservado como
uma determinada forma de vida a ser mantida, pois a experiéncia histérica adquire
uma nova qualidade temporal. O presente entra em um campo tenso de transicao
entre a divergéncia estrutural da experiéncia acumulada e a expectativa de algo
inteiramente diverso. Essa concep¢ao € caracterizada pela mudanga constante,
através das transformacdes temporais em direcdo a um futuro para além do
momento presente. Algumas expressdes que refletem esse caminho incluem
“‘desenvolvimento”, “processo”, “evolucao” e “revolugao”.

Sendo assim, por meio da experiéncia histérica dessa mudanga temporal, os
discursos e percepgdes histdricas se colocam em movimento: cada sujeito tende a
se comunicar e refletir no sentido préprio dos demais. Com isso, surgem novas
qualidades da subjetividade a partir das compreensdes adotadas pelo sujeito,
ocasionando em chances de um novo modo de consenso a partir do aumento das
perspectivas historicas diante de posturas sociais proprias. Um exemplo destacado
para essa concepcao de identidade historica € a nogao de identidade nacional, que
mantém algumas caracteristicas ao longo do tempo, mas passa por ajustes

periddicos.
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Marrera e Souza (2013), ao analisarem a tipologia da consciéncia historica
de Rusen, explicam que o modelo de consciéncia histérica proposto por Rusen é
fundamental para estar no mundo e viver em sociedade. Segundo essa proposta do
historiador alemé&o, o agir humano é histérico e a interpretagao historica dada pelo
individuo acerca do mundo é respaldada necessariamente por uma das quatro
tipologias. A capacidade interpretativa e a narrativa construida a partir da propria
consciéncia do individuo permitem interpretemos, enquanto historiadores, como eles
interpretam de maneira subjetiva os conceitos e ideias historicas. Em resumo, cada
pessoa pode interpretar historicamente seus atos e se orientar na vida pratica.

A partir do horizonte delineado, a aprendizagem historica refere-se ao
processo de mudanga da consciéncia historica a partir de um movimento continuo
de aprendizado que rompe os limites da aprendizagem tradicional. Em outras
palavras, a aprendizagem histérica se da a luz da consciéncia histérica quando o
individuo compreende progressivamente a importdncia de um evento historico,
utilizando a experiéncia e o conhecimento do passado para entender o presente. A
consciéncia histérica desempenha a fungao de orientar as situagdes reais da vida
presente. Faz-se necessario compreender a realidade passada para compreender a
realidade presente. Além disso, a consciéncia historica trata do passado como
experiéncia, embora ndo vivenciada, a mudanca temporal esta presa em nossas
vidas em fungdo das geracbes familiares, dos valores construidos ao longo do
tempo e da interpretacao histérica (Rusen, 2010).

As competéncias narrativas englobam trés tipos de habilidades: habilidade da
experiéncia (experimentar o tempo passado), habilidade de interpretar (interpreta-lo
na forma de histoéria) e habilidade de orientagéo (utiliza-lo para um propdésito na vida
diaria) (Rusen, 2010). Nesta construgcdo, a consciéncia histérica ajuda a moldar a
capacidade critica do passado, contribuindo essencialmente para a consciéncia
ética e moral do individuo, Essa compreensao foi fundamental para os alunos
entenderem o conceito de democracia de maneira critica. Vale ressaltar que esse
tipo de orientagdo acontece quando a aprendizagem da histérica digere
experiéncias do tempo em formas de competéncias narrativas.

Partindo dessa premissa, desenvolvemos um jogo com uma narrativa
histérica que visava proporcionar uma compreensido pratica e aprofundada do
conceito de democracia. Em consonédncia com o que relatamos até aqui,

empreendemos um grande esforco para formular uma experiéncia pratica de
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producdo baseada em cenarios, personagens e narrativas elaboradas pelos(as)
préprios(as) educandos(as). Essa abordagem permitiu que os alunos explorassem
situacoes historicas, ilustrando diferentes aspectos e desafios da democracia dentro
do contexto histérico especifico do movimento estudantil de 2016.

Portanto, a intengéo nao foi propor uma hierarquizagéo de saberes ou uma
tabula rasa, considerando que o(a) educando(a) nada havia a contribuir a partir de
suas experiéncias prévias. Pelo contrario: considerando a propria leitura do conceito
de democracia em paralelo com a narrativa do movimento estudantil na década
passada, resta cristalino que a democracia depende necessariamente ndo apenas
de uma interpretagéo teorica, histérica e historiografica, mas também de como ela é
vivida e compreendida por aqueles(as) que estédo inseridos(as) neste desenho de
governo.

Neste sentido, nosso propdsito foi extrapolar as tipologias de sentidos
historicos tradicional e exemplar, posto que admitem pouco espago para o
protagonismo dos(as) educandos(as) na construgdo de conhecimentos historicos. A
rigor, elas partem de concepg¢des emuladoras do passado, desligando a tao
necessaria relagao presente-passado que da sentido a historia.

Com efeito, ao discutir conceitualmente e vivencialmente a democracia com
os(as) estudantes, pretende-se de fato emular as duas Uultimas tipologias
risenianas, a saber, critica e genética, nas quais ha uma preocupagao para nao
apenas acatar narrativas histéricas passadas, mas reformula-las diante das
contigéncias do vivido, do acumulo de experiéncias e da compreensao de que
vivemos um novo momento, de modo que € necessario tecer leituras mais
humanisticas e éticas em direcao ao futuro.

Diante do exposto, consideramos que a emancipagao discente na proposigao
de narrativas histéricas depende também de um amadurecimento da compreensao
de conceitos histéricos de modo articulado na relacdo passado-presente,
formatando assim uma ferramenta crucial para guiar os(as) educandos(as) na
compreensao de como a democracia pode ser interpretada e aplicada em contextos
historicos - incluindo o contexto no qual estdo inseridos. Assim, a construgcéo do
jogo se alinha com a tipologia da narrativa histérica na maneira como
compreendemos o passado e o presente a partir da perspectiva da consciéncia

historica.
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Capitulo 3 - Um relato de experiéncia docente sobre o

desenvolvimento do jogo “Nova Democracia”

Por estarmos bem organizados e tentando fazer tudo da forma mais
horizontal possivel, passamos essas ideias para as pessoas, sem
hierarquia conseguimos nos manter firmes durante todo o tempo em
que passamos ocupados, com tudo o que absorvemos nesse tempo
de ocupacdo, conseguimos viver em um ambiente com democracia
direta, em que todos tinham voz e forga (Bino, 2017, p.133).

O depoimento acima € um dos diversos coletados em pesquisas sobre os
movimentos estudantis da década passada (cf. Medeiros, Januario e Melo, 2019;
Prates et. al, 2017). Seja como for, ele serve como um bom exemplo dos anseios,
acdes e criticas em um cenario de crises politica e econémica, além de apontar um
descontentamento com os rumos da democracia representativa no Brasil.

Além disso, algo que se mostrou nessas manifestagdes foi uma espécie de
organizacao politica e letramento digital mobilizador de manifestagdes: em Curitiba,
os(as) educandos(as) passaram a montar equipes de comunicagao que produziam
planejamentos e conteudos para disseminar informagcbes sobre a ocupagao,
divulgados sobretudo pelo Facebook, em época a rede social mais usada pela

populagcao. Como apontou Spreizner,

nas ocupacdes que conseguiram estabelecer um fluxo de midia, o
resultado foi extremamente positivo. Rapidamente o numero de
acessos crescia e as paginas recebiam  perguntas,
compartilhamentos e apoio [...] Nessas paginas era possivel mostrar
as atividades exercidas pelos estudantes, que sempre envolvia uma
melhoria do espaco, reflexdo de como torna-lo melhor e também
oficinas e aulas que os faziam aprender mais que no ensino
tradicional [...] (2017, p.80).

E interessante notar como as redes sociais foram sendo fundamentais para o
engajamento e apoio popular, além da instrumentalizagdo de saberes gerenciais
(planejamento estratégico, fluxo de midia, equipes de comunicagdo) demonstrando
assim uma capacidade ativa de aprendizagem, adaptabilidade e letramento nos

meios digitais. Este modus operandi também retoma os pressupostos de Jenkins
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(2009) acerca da cultura da convergéncia, tal como do espaco digital de interacao e
comunidade estipulado por Lévy (1999); além disso, tratam-se de formas de
mobilizagao inseridas nitidamente dentro do escopo das Humanidades Digitais e do
uso critico, cooperativo e autbnomo das tecnologias da nossa era (Alves, 2021;
Ailerie, 2019; Rezende, 2016; Lankshear, Knobel, 2008).

Outro ponto digno de nota abrange a nao aceitagao tacita das mudangas que
0 pais atravessava no momento, tal como do conceito de democracia representativa
praticado no pais, dando a entender tanto em palavras quanto em acgdes o carater
direto para o pleno exercicio democratico. Ambas as questdes abrem espaco para
refletir para um exercicio histérico alinhado com as tipologias rusenianas critica e
genética (2007), conforme sintetizado no capitulo anterior.

Em suma, formata-se assim uma compreensado da importancia dos eventos
histéricos na dimensdo presente-passado, orientando situagbes do presente;
entrementes, problematiza-se uma narrativa existente atribuindo um novo sentido;
por fim, ndo ha uma preservacido de forma de vida pré-determinada, mas uma
mudanca propiciada pelo acumulo de experiéncias e as expectativas a partir de um
cenario critico, aberto as mudancas e da adog¢ao de posturas sociais novas e
préprias.

Todavia, antes de avancarmos nesse sentido, consideramos prudente
abarcar ainda uma analise pontual da Base Nacional Comum Curricular e do
Curriculo de Pernambuco para verificar a convergéncia entre as expectativas de
aprendizagem que considerem o funcionamento de sistemas politicos, formas de
atuagdo democratica e cidada, o uso de tecnologias digitais e o debate sobre

tépicos contemporaneos.

3.1. Anadlise da BNCC, do Curriculo de Pernambuco e dos Saberes Digitais

Docentes

A Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio (BNCC-EM) é um
documento de carater normativo para redes de ensino estaduais e privadas e
consiste em uma referéncia para elaboragao de curriculos escolares e propostas
pedagogicas. Nesse sentido, esse documento tem como finalidade servir como base
do que os estudantes devem aprender na Educacédo Basica. E importante ressaltar

que este documento esta em conformidade com o Plano Nacional de Educagao
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(PNE), a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) e as Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacéo Basica (DCN).

As redes de ensino e as escolas particulares tiveram a tarefa de criar
curriculos pautados nas expectativas de aprendizagens estabelecidas na BNCC. No
plano normativo, esse documento define o conjunto progressivo de aprendizagens
essenciais que todos alunos devem desenvolver em todas as etapas da Educacao
Basica com o intuito de se adequar a norma. Por isso, dedicamos esse espaco para
analisarmos a BNCC-EM e o curriculo de Pernambuco. Cabe mencionar que os
curriculos e a BNCC tém papéis complementares, pois as proposi¢des da BNCC e
do curriculo precisam considerar a realidade local.

Na BNCC, ha dez competéncias gerais da educagéo basica que devem ser
seguidas. Dentre essas competéncias gerais, selecionamos trés competéncias

norteadoras em nossa proposta pedagodgica (BRASIL, 2018):

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construgao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva;

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas;

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacodes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

Considerando o arranjo proposto para a pesquisa aqui apresentada,
pontuamos que as competéncias acima elencadas dialogam diretamente com a
proposta do jogo “Nova Democracia”. Em primeiro lugar, em um esfor¢co de
compreender a sociedade e colaborar com ela de forma democratica; além disso, ao
propor esforgos investigativos, criticos, criativos e imaginativos que espelham
procedimentos adotados por historiadores(as) em seus labores cotidianos; por fim,
no uso de recursos digitais ndo como finalidade, mas como meio para alcangar o

protagonismo, compreender a realidade e pensar em situagdes vividas.
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Ato continuo, os fundamentos pedagodgicos da BNCC tém como foco o
desenvolvimento de competéncias. Desta maneira, as decisbes pedagodgicas
tomadas pelo professor devem estar alinhadas as orientagdes da base. Portanto,
optamos por utilizar esse documento para nortear o que os alunos “devem saber” e
o que “devem saber fazer” - naturalmente, sem desconsiderar de forma alguma a
relevancia de seus conhecimentos e habilidades prévias. O compromisso
pedagogico desse documento é a preocupagao com a educagao integral dos alunos
(BRASIL, 2018). Nesse ponto, é destacado que a BNCC impde questdes centrais do

processo educativo, entre essas questdes podemos destacar:

O que aprender?

Para que aprender?

Como ensinar?

Como promover redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar
0 aprendizado?

Diante disso, a construgdo do jogo necessitou olhar para essas questdes
centrais do curriculo e fundamentar a escrita com um escopo tedrico-metodoldgico
que tratasse com a BNCC. A educacéo integral, de acordo com esse documento,
nao esta relacionada a duragao da jornada escolar, esta relacionada aos processos
educativos que promovam aprendizagens que desafiem os alunos para uma
sociedade contemporanea, possibilitando ao aluno aprender e ser protagonista na
sua aprendizagem.

Na BNCC, o Ensino Médio esta organizado em quatro areas de
conhecimento: linguagens e suas tecnologias, matematica e suas tecnologias,
ciéncias da natureza e suas tecnologias e ciéncias humanas e sociais aplicadas.
Além das competéncias gerais da Educagao Basica e os fundamentos pedagdgicos,
existem as competéncias especificas de ciéncias humanas e sociais aplicadas para
o ensino médio, essas competéncias especificas explicitam as competéncias gerais
da Educacédo Basica (BRASIL, 2018). Dentre as seis competéncias especificas,

atuamos com trés competéncias:

Competéncia especifica 1: Analisar processos politicos, econémicos,
sociais, ambientais e culturais nos ambitos local, regional, nacional e
mundial em diferentes tempos, a partir da pluralidade de
procedimentos epistemoldgicos, cientificos e tecnolégicos, de modo
a compreender e posicionar-se criticamente em relacdo a eles,
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considerando diferentes pontos de vista e tomando decisbes
baseadas em argumentos e fontes de natureza cientifica;

Competéncia especifica 5: Identificar e combater as diversas formas
de injustigca, preconceito e violéncia, adotando principios éticos,
democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os Direitos
Humanos;

Competéncia especifica 6: Participar do debate publico de forma
critica, respeitando diferentes posicoes e fazendo escolhas
alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com
liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

A competéncia 1 foca na ampliagdo da capacidade dos estudantes em
elaborar hipéteses e compor argumentos com base na sistematizacao de dados de
natureza quantitativa ou qualitativa. Compreender e utilizar criticamente
circunstancias histéricas, contextualizando-as em sua complexidade e
operacionalizando conceitos. No nosso caso, optamos por trabalhar
especificamente com o conceito de democracia no contexto histérico do Movimento
Estudantil de 2016 em Pernambuco, considerando o contexto historico nacional, e
aplicamos essa eventualidade no contexto histérico produzido do jogo. Em

consonancia a isto, utilizando a seguinte habilidade na eletiva:

(EM13CHS106) Utilizar as linguagens cartografica, grafica e
iconografica, diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de
informacao e comunicagado de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais, incluindo as escolares, para se
comunicar, acessar e difundir informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

Entre outras questdes, a competéncia especifica 5 evoca a constru¢cdo do
pensamento que estimula o respeito a cidadania e aos Direitos Humanos. Ao
realizar esse exercicio na abordagem de circunstancias da vida cotidiana, os
estudantes podem desnaturalizar condutas, relativizar costumes e perceber a
desigualdade, o preconceito e a discriminagdo presentes em atitudes, gestos e
silenciamentos, avaliando as ambiguidades e contradigbes presentes em politicas
publicas tanto de ambito nacional como internacional. Nessa competéncia,
procuramos utilizar uma habilidade como forma de entender e representar uma
forma de violéncia fisica que pode ser cometida por meio de um uso politico dentro

dos movimentos estudantis. Por isso, inserimos a seguinte habilidade:
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(EM13CHS503) Identificar diversas formas de violéncia (fisica,
simbdlica, psicologica etc.), suas principais vitimas, suas causas
sociais, psicologicas e afetivas, seus significados e usos politicos,
sociais e culturais, discutindo e avaliando mecanismos para
combaté-las, com base em argumentos éticos.

Por sua vez, a competéncia especifica 6 dialoga com a tematica do jogo,
visto que esta competéncia esta inserida na construgdo da cidadania e é um
exercicio continuo, dindmico e que demanda a participagédo de todos para assegurar
seus direitos e fazer cumprir deveres pactuados por principios constitucionais e de
respeito aos direitos humanos. Assim, para que os estudantes compreendam a
importancia de sua participacdo e sejam estimulados a atuar como cidadaos
responsaveis e criticos, essa competéncia especifica propde que percebam o papel
da politica na vida publica, discutam a natureza e as fungdes do Estado e o papel de
diferentes sujeitos e organismos no funcionamento social, e analisem experiéncias
politicas a luz de conceitos politicos basicos. .Inserimos uma habilidade para
caracterizar a presencga do autoritarismo em periodos democraticos no contexto do
Movimento Estudantil de 2016:

(EM13CHS602) Identificar e caracterizar a presenca do
paternalismo, do autoritarismo e do populismo na politica, na
sociedade e nas culturas brasileira e latino americana, em periodos
ditatoriais e democraticos, relacionando-os com as formas de
organizagdo e de articulagdo das sociedades em defesa da
autonomia, da liberdade, do didlogo e da promogao da democracia,
da cidadania e dos direitos humanos na sociedade atual.

Entrementes, o curriculo de Pernambuco utilizado nas escolas publicas da
unidade federativa de Pernambuco foi construido em parceria com a Unidao Nacional
dos Dirigentes Municipais de Educacao (Undime). A UNDIME é uma associagao
civil sem fins lucrativos, fundada em 1986 e com sede em Brasilia. Nesse curriculo,
nos interessa utilizar para fins de analise curricular a parte referente a Formagao
Geral Basica (FGB) da estrutura de conhecimento do componente curricular de
Historia. Esse documento enfatiza o pensamento critico, a autonomia e o
protagonismo dos alunos no processo de ensino-aprendizagem.

No Curriculo de Pernambuco, o Ensino de Histéria do Ensino Médio frisa que

o conhecimento histérico precisa romper o paradigma da ciéncia que é vista como
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um do e no passado. Faz-se necessario o Ensino de Historia a luz das questdes
contemporaneas, isto €, em uma dinamica que conecta o presente ao passado. A
visao defendida no curriculo mediante as escolhas das habilidades do curriculo é a

concepgao de Histéria Viva, de modo que se busca

atrelar a produgdo de conhecimentos, incluindo pesquisa e ensino,
tendo os estudantes como protagonistas, ponto de partida das
questdes histéricas de nosso tempo e oportunizando que sejam
sujeitos do processo, a partir de uma postura enraizada em
questionamentos, levantamento de dados e na reflexdo
(PERNAMBUCO, 2021, p. 295).

Em funcdo da necessidade de questdes contemporaneas do Curriculo de
Pernambuco e das matrizes referéncias da BNCC para o Ensino de Histéria,
optamos por trabalhar o conceito de democracia aplicado a elaboragdo do jogo
digital. O conceito de democracia foi contextualizado, explicado e interpretado pelos
alunos em circunstancias histéricas especificas do Movimento Estudantil de 2016
que foram criadas no jogo nos aspectos relacionados ao cenario, personagens e
didlogos. Essa compreensdo foi atribuida antes, durante e depois da criagdo do
jogo, isto é, na elaboragédo do designer do jogo, na criagdo do jogo e na experiéncia
dos jogadores ao jogar o jogo finalizado.

Vale ressaltar o material elaborado pela Secretaria de Educagdo de
Pernambuco que pode fortalecer a formagdo continua dos professores ao
abordarem o conceito da democracia. O documento de que se trata é a unidade
curricular para o Ensino Médio denominada de Sociedade Civil e Democracia, que
oferta possibilidades de acado docente, tendo a democracia como um dos pontos
centrais (PERNAMBUCO, 2023). Neste material, sdo discutidos conceitos como
cidadania, sociedade civil e democracia. Embora esse material ndo trate de uma
sequéncia didatica, esse recurso pode ser utilizado como um auxilio para o
professor no planejamento de seu trabalho docente.

Nesse sentido, podemos tomar com base indicagbes sugestivas desse
documento, sendo um dos trés pontos-chave o conceito da democracia. Se tratando
desse conceito, sdo descritos alguns questionamentos, as possiveis ameacgas aos
principios elementares da democracia ou quais modelos de democracia sao viaveis
no mundo contemporaneo. Seja como for, € mencionado que esses

questionamentos sao fundamentados a partir de compreensdes tedricas que
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emergem no cerne da estruturacdo do Estado Moderno, perpassando entre as
revolugdes burguesas europeias e suas relagdes com a democracia representativa.
Estreitando assim, a relagao entre democracia e Estado.

Norteando-se por esses principios, esse material oferece orientagdes para a
realizacdo de atividades que analisam sistemas de governos existentes na
atualidade sob regimes democraticos, além de apontamentos para que os
estudantes classifiguem como as democracias podem estar sob regime de ameaca
em governos democraticos. Portanto, esse material de apoio pode ser utilizado
como uma fonte para os educadores replicarem agdes com o objetivo de estimular
os estudantes a refletirem, pesquisarem e aprenderem pontos de vista diferentes.

No ambito do letramento digital, o Ministério da Educagdo (MEC)
desenvolveu um material de apoio a formacdo de professores para o uso
pedagogico das tecnologias digitais, denominado Referencial de Saberes Digitais
Docentes. Este documento visa instruir a aplicagdo das tecnologias digitais para
contribuir com a Politica de Inovacdo Educagédo Conectada (Lei n°® 14.180/2021) e a
Politica Nacional de Educacao Digital (Lei n°® 14.533/2023). Seus principais objetivos
consistem em: atender as metas da Estratégia Nacional de Escolas Conectadas
(Decreto n° 11.713/2023); apoiar as secretarias no planejamento de formacao
continuada de professores; e promover autodesenvolvimento docente, estimulando
a reflexdo sobre sua didatica enquanto sujeitos atuantes, conforme as necessidades
sociais e educacionais do contexto que atuam (BRASIL, 2024).

Essa matriz do Referencial de Saberes Digitais Docentes é organizada em
trés dimensdes centrais: ensino e aprendizagem com o uso de tecnologias;
cidadania digital; e desenvolvimento profissional. A primeira dimensao, do ensino e
aprendizagem com o uso de tecnologias digitais esta relacionada ao entendimento e
a aplicacdo de principios relacionados a integracdo das tecnologias digitais nas
estratégias de ensino e de aprendizagem, na produgéo de conteudos, na geragao e
gestao de dados e nas praticas inclusivas. A segunda, da cidadania digital, esta
estruturada no entendimento e na aplicagdo de principios éticos no uso de
tecnologias digitais e na convivéncia em ambientes digitais, com a conscientizagao
dos impactos do uso excessivo na saude mental e no bem-estar. A ultima dimenséao,
desenvolvimento profissional, é direcionada ao entendimento e aplicacdo de
principios para adocado de tecnologias digitais e ambientes virtuais na formacéao

continua e inovacado pedagdgica, participacdo em comunidades de aprendizagem



76

para troca de conhecimentos e uso de recursos digitais para organizagao e
planejamento pedagdgico.

Cada uma dessas dimensdes inclui conhecimentos docentes especificos,
como: pratica pedagdgica; curadoria e criagao; analise de dados; pratica inclusiva;
uso responsavel; uso seguro; uso critico; formagao continuada; comunicagao e
colaboracéo; e o uso de recursos digitais para gestdo. Este referencial tedrico esta
estabelecido entre a compreensdo dos usos de tecnologias digitais e a
aplicabilidade de acordo com conceitos e teorias. De modo que a pratica
pedagdgica seja transformadora em agdes concretas. Embora ndo citem a BNCC
nominalmente, as agbdes de formagao docente langadas pelo MEC podem permitir
que os professores trabalhem essas dimensdes e conhecimentos docentes
especificos com seus alunos e fagam um procedimento de autoavaliagao docente.

Neste interim, nosso trabalho versa como uma atividade pedagdgica
fundamentada em alguns pontos do Referencial de Saberes Digitais Docentes na
medida que esta condicionado a oferecer uma abordagem atualizada das demandas
da sociedade na contribuicdo do uso critico da aprendizagem na era digital. Na
pratica pedagodgica, por exemplo, conseguimos explorar e articular uma pratica
pedagogica integrando metodologias - como Game Design Document (GDD),
Design-Based Research (DBR) e a oficina pedagodgica - para desenvolver um
projeto centrado no estudante e na aprendizagem ativa. Nesse processo,
integramos tecnologia, estudante, professor, ensino e aprendizagem.

No que tange ao processo de curadoria e criagédo, realizamos um processo
de adaptacdo alinhada aos saberes docentes. A partir de buscas de fontes
confidveis na internet, estimulamos os estudantes a pesquisarem as informacdes
referentes aos conteudos de apoio que utilizamos para definir a tematica, criagado do
roteiro e desenvolvimento do jogo digital. De maneira integrada, desenvolvemos
estratégias para a andlise de informagdes neste planejamento pedagodgico, na
medida que necessitamos adaptar conteudos, metodologias e avaliagdo com foco
nas necessidades de aprendizagem dos estudantes. Nesse processo, adaptamos o
ensino-aprendizagem aos temas da democracia e do Movimento Estudantil de 2016,
orientados pelo pensamento rdseniano para desenvolvermos o jogo “Nova

Democracia”.
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Na dimensdo da cidadania digital, o referencial estabelece os saberes
docentes quanto ao uso responsavel, seguro e critico das tecnologias. Incentivamos
a familiarizagado na busca de informacdes e utilizagdo de recursos digitais de modo
responsavel, explicando como deveriamos respeitar os direitos autorais e
conscientizando os estudantes sobre a importancia quanto ao uso responsavel
referente as violagbes dos recursos digitais. Quanto a seguranga e privacidade,
orientamos sobre o cuidado com senhas, especialmente ao usar a plataforma onde
elaboramos o jogo digital.

Nessa matriz dos Saberes Digitais Docentes, o desenvolvimento profissional
torna-se um aspecto essencial para fortalecer e aprimorar a nossa atuacao
pedagdgica. No desenvolvimento profissional, a colaboracdo dos alunos na
elaboracdao do jogo digital contribuiu no processo de formagado continuada, pois
aprimoramos nossa pratica pedagdgica ao utilizar inovagbes com tecnologias
digitais. No entanto, entendemos que precisamos ampliar a nossa comunicagdo em
comunidades de professores e eventos, estimulando e participando de pesquisas

que nos permitam ampliar esses esforgos de forma mais abrangente.

3.2. A estruturagdo da disciplina eletiva “Isso é democracia?”: O sistema

politico e a consciéncia histérica através da elaboragao de um jogo digital

Para oferecer aos alunos um aprendizado ativo por meio de um jogo,
planejamos focar na interacdo e na participagdo ativa dos estudantes em
experiéncias de pesquisa, criagdo de ilustracdes e producdo do préprio jogo. Essa
abordagem permitiu que os participantes aprendessem de forma mais engajada e
dindmica, promovendo a retencdo de informacbes e a internalizagcdo das
problematicas historicas envolvidas. Desde o inicio, orientamos os alunos que o
conceito histérico central do jogo seria a democracia.

Tendo em vista possibilitar uma adequagao ao conceito mencionado acima,
preferimos sugerir aos alunos que pensassem em contextos histéricos que
pudéssemos utiliza-los para representar algumas caracteristicas da democracia. Em
resumo, sugerimos que essa abordagem estivesse mais proxima da realidade dos
estudantes, algum assunto que eles ja tinham estudado anteriormente ou um evento
histérico que eles teriam curiosidade e vontade de conhecer melhor, tornando o

aprendizado mais eficaz e memoravel.
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A estrutura foi planejada em etapas claras e sequenciais, comecando pela
definicdo do processo de escolha das eletivas, seguida pela apresentagdo do
conceito de democracia, formacdo de grupos, pesquisas detalhadas sobre o
movimento estudantil de 2016 e a PEC 55/16, até a produgao e apresentacdo de um

jogo educativo na plataforma Genially?.

Estrutura da disciplina eletiva “Isso é democracia?”: O sistema politico e a

consciéncia histérica através da elaboragao de um jogo digital (2023)

1) Processo de elaboragao da disciplina eletiva e definicao da turma;

2) Apresentacao da eletiva e o processo de escolha pelos alunos;

3) Apresentagao do conceito de democracia;

4) Orientacdes sobre a metodologia da eletiva aplicada ao jogo;

5) Formagao dos grupos;

6) Discussbes de possiveis problematicas historicas relacionados ao conceito de
democracia;

7) Definigao da problematica histérica: Movimento estudantil de 2016;

8) Pesquisa realizada pelos alunos-pesquisadores sobre o contexto histérico do
movimento estudantil de 2016 em Pernambuco e no Brasil através de sites de
jornais;

9) Pesquisa sobre as reivindicagdes dos estudantes contra a Medida Proviséria n°
746, de 2016 (Reforma do Novo Ensino Médio);

10) Pesquisa: Colégios mobilizados em Pernambuco e no Brasil;

11) Pesquisa: PEC 55/16 - Teto gastos publicos na area de educacgao e saude;

12) Game Design Document (GDD), Design-Based Research (DBR) e
organizagéao do roteiro;

13) Oficina pedagogica: Criacdo de narrativas, cenarios, personagens e
sonoplastia,

14) Oficina pedagdgica: Desenvolvimento do jogo na plataforma Genially;

15) Preparagéao para apresentagao de culminancia;

16) Culminancia da eletiva: apresentacao de slide e apresentag¢ao do jogo; .

2 Link do jogo: https://view.genially.com/651ff48dcf56e9001251b6b7.
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17) Dialogos de experiéncias.

Tabela 1: etapas da disciplina eletiva organizada no escopo do Novo Ensino Médio de uma
Escola Estadual da Regido Metropolitana do Recife-PE. Fonte: do autor (2024).

No processo de elaboragcdo da disciplina eletiva e definicdo da turma,
seguimos os objetivos propostos no projeto de pesquisa revisado apos o exame de
qualificacdo. Antes do certame, definimos o conceito histérico que iriamos trabalhar:
democracia. Em seguida, a turma do 1° ano foi definida como publico-alvo apés
apresentarmos a proposta da disciplina a gestdo do colégio. Deixamos pré-definido
que os(as) alunos(a) poderiam explorar e discutir o tema de forma profunda e
colaborativa. Elaboramos a disciplina para que houvesse um foco em temas atuais e
relevantes, estruturando as atividades conforme o nosso método de ensino. Porém,
o recorte histérico propriamente dito ndo havia sido definido. Consequentemente,
optamos por iniciar o curso da disciplina e, no decorrer das aulas, escolheriamos
aquele que dialogasse com as caracteristicas do conceito de democracia e com a
realidade vivenciada pelos(as) estudantes.

Antes de ocorrer a apresentagcao da eletiva e o processo de escolha pelos
alunos, ficou definido na primeira semana do segundo semestre letivo de 2023 que
aconteceria a reunido pedagogica para planejarmos o semestre letivo, incluindo a
eletiva que propomos; todavia, por um problema de ordem maior, ndo foi possivel
apresentar a eletiva aos alunos nesse momento. Somente na segunda semana de
aulas que foi possivel oferecer uma apreciacao do projeto e da disciplina eletiva.

A rigor, a formagdo da turma da eletiva ndo foi pré-definida por turma
pré-existente no colégio, posto que, usualmente nesta instituigdo de ensino, os(as)
alunos(as) das turmas do 1° ano do Ensino Médio sao divididos em cinco classes
(A, B, C, D e E); e, para possibilitar um leque de escolhas, ficou definido que seriam
ofertadas cinco eletivas aos alunos do 1° ano, incluindo a nossa. Para facilitar o
processo de escolha pelos alunos, produzimos uma ilustragao digital com as
principais informacdes da eletiva, compartiihamos nos grupos de WhatsApp uma
arte de divulgacéao (cf. Imagem 1 e Imagem 2). Além disso, visitamos cada uma das
turmas para explicar do que se tratava cada uma das disciplinas oferecidas aos
alunos do 1° ano do Ensino Médio.

Apos a conclusao do processo de escolha das eletivas, iniciamos nosso

primeiro encontro reforcando o que foi discutido durante as apresentagcbes das
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opcdes de disciplinas. Neste momento, procuramos saber as expectativas dos
alunos em relagao ao tipo de jogo que eles iriam desenvolver sobre a democracia.
Na carta de divulgacao da eletiva, ofertamos a disciplina com o titulo “/sso é
democracia?”; A democracia e a consciéncia através da elaboragdo de um jogo
digital. No entanto, por recomendagcdo da banca examinadora, realizamos uma
pequena modificacdo no nosso trabalho, alterando a palavra repetida “democracia”
para “sistema politico”. Isto €, o titulo do nosso trabalho ficou “Isso é democracia?”:
O sistema politico e a consciéncia histérica através da elaboragdo de um jogo
digital. Nesse caso, o sistema politico trata-se de um conjunto de estruturas e
procedimentos de poder que enfatiza a participacdo politica e a representacao

politica no regime democratico.

Imagem 1: Cartédo de divulgagéo da eletiva (Frente)

Prof. Igor Almeida m Eletiva: 1° ano

DEMOCRACIA?"

A DEMOCRACIA E A CONSCIENCIA HISTORICA ATRAVES DA
ELABORACAO DE UM JOGO DIGITAL

Fonte: do autor (2023).
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Imagem 2: Cartdo de divulgacao da eletiva (Verso)

Objetivo geral: Criar um jogo digital acerca do
conceito de democracia

Ja pensou em criar um jogo digital? Nessa eletiva vamos
dialogar sobre as caracteristicas referente a democracia
e como ela acontece na pratica.

O desenvolvimento do jogo "Isso é democracia?"
possibilitara que os grupos se apropriem do conceito de
democracia e criem cenarios, personagens e dialogos
que representem situacées democraticas.

Pretendemos ampliar o debate democratico através da
imersao e do desenvolvimento desse jogo digital.

Trilha: Comunicagao
Eixo estruturante: Processos criativos

Fonte: do autor (2023).

A principio, definimos junto aos estudantes que iriamos trabalhar o conceito
de democracia e, ao longo das aulas, em um processo dialogado, escolheriamos
um recorte histérico. Entdo, sugerimos aos alunos que trouxessem ideias de
contextos que remetiam a situacdes que evocavam principios de democracia, de
modo que conseguissemos executar o desenvolvimento do jogo aplicado a
caracteristicas ou processos democraticos. Reforgamos que essa postura foi
coerente com o escopo delineado pela Didatica da Histéria, conforme alinhavado
no capitulo 2 (Rusen, 2007).

Apos algumas sugestdes, decidimos descartar as opg¢des de abordar o
assassinato de Fernando Villavicencio, candidato a Presidéncia do Equador nas
eleicdes de 2023, e o assassinato de John Kennedy, presidente estadunidense,
ocorrido em 1963, posto que teriamos dificuldades linguisticas para tratar
referéncias bibliograficas e fontes. Por fim, definimos que nosso jogo trabalharia a
problematica historica dos movimentos estudantis de 2016.

Neste processo, explicamos a metodologia que utilizamos para elaborar e
executar o desenvolvimento do jogo. Iniciamos o processo com o Game Design
Document (GDD), que é um documento detalhado que descreve a ideia geral do
jogo, sua mecanica, histéria, personagens, entre outros elementos. Porém, foi
preciso empreender adaptagcdes no decorrer do desenvolvimento. Depois, utilizamos

o Design Based Research (DBR) ou pesquisa de desenvolvimento, mas com
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intervengdes educacionais. O Design Based Research (DBR), ou pesquisa de
desenvolvimento, é uma abordagem metodoldgica que busca desenvolver solugdes
praticas para problemas educacionais complexos. Ele combina teoria e pratica,
permitindo aos estudantes-pesquisadores trabalharem em estreita colaboragao
para criar um roteiro significativo e um jogo condizente com o que haviamos
definido. Por fim, realizamos a oficina pedagdgica com os alunos.

Quanto as metodologias, estruturamos nossa eletiva para utilizamos a
metodologia do Game Design Document (GDD) com o intuito de organizar as
principais informacdes do roteiro do jogo; a metodologia do Design-Based Research
(DBR) ou pesquisa em desenvolvimento, visando adotar um processo ciclico de
acdes praticas de implementacdo, analise e refinamento no processo de criagao do
jogo digital; e por fim, o processo criativo mediante atividades de oficina pedagdgica
para criacdo de narrativas, cenarios, personagens, sonoplastia e do
desenvolvimento do jogo na plataforma Genially.

Durante a organizacdo da disciplina eletiva, realizamos a divisdo dos grupos,
atribuindo a cada um dos grupos responsabilidades especificas relacionadas ao
desenvolvimento do jogo (Figura 3). As equipes foram distribuidas da seguinte
forma: pesquisa de problematicas historicas relacionadas ao tema; produgao;
redacdo; sonoplastia; criagdo de personagens, artes dos cenarios e elementos
graficos de interface; edicdo do jogo. Em seguida, nos encontramos para discutir
possiveis problematicas historicas relacionadas ao conceito de democracia. A partir
desse momento definimos de fato que iriamos desenvolver o jogo sobre o
Movimento Estudantil de 2016. Ao colocarmos os alunos nos grupos, iniciamos os
encontros seguintes para discutir possiveis problematicas histéricas relacionadas ao

conceito de democracia nesse movimento estudantil.
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Imagem 3: Mapa mental da divisdo dos grupos

Sonoplastia Redacdo

Greve Estudantil em Pernambuco
(2016) e Reforma do Nove Ensino
Médio

Pesquisar probleméticas historicas
relacionadas ao tema

Producéo Divisdo de equipes

Criacéo de personagens, arte dos
cenarios & elementos graficos de
interface. Edicdo do jogo

Fonte: do autor (2024)

Os alunos escolheram elaborar um jogo que mostrasse a mobilizagdo dos
estudantes em prol de melhorias na escola e na educagédo publica incluindo
processos e caracteristicas democraticas nas etapas do jogo. Para isso, decidimos
criar um grémio estudantil ficticio que teria vencido um processo eleitoral e estaria
mobilizando os alunos para participar do Movimento Estudantil de 2016. A definicéo
da problematica histérica do Movimento Estudantil de 2016 aconteceu por diversas
razoes.

Como apresentamos em topico especifico do capitulo 2, o movimento foi
marcado por protestos contra cortes de verbas na educacdo, mudangas propostas
pelo governo nas politicas educacionais e a implementagdo do projeto de reforma
do Ensino Médio. Estas questbes refletem a insatisfacdo dos estudantes com as
condi¢cdes de ensino e a falta de dialogo com as autoridades governamentais. Além
disso, o0 movimento de 2016 foi influenciado pela conjuntura politica e econémica do
pais, que estava passando por uma crise institucional e econdmica significativa
desde junho de 2013.

Os alunos ficaram encarregados de pesquisar essas razdes histéricas. O
grupo de pesquisa da turma foi responsavel por investigar as causas do movimento
estudantil tanto no ambito nacional quanto estadual. As aulas seguintes foram
orientadas para que os alunos pesquisassem na internet noticias sobre as principais
causas desse movimento e coletar informagdes necessarias. Eles deveriam explorar

fontes confiaveis de reportagens para construir uma compreensao solida sobre o
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contexto e as motivagdbes do movimento. Ao final da pesquisa, os alunos
apresentaram suas descobertas e discutiiam como esses fatores historicos
poderiam ser representados no jogo.

Em seguida, orientamos os alunos a pesquisarem na internet sobre as
mobilizagdes e reivindicagdes estudantis de modo mais abrangente. As pesquisas
realizadas pelos alunos-pesquisadores deveriam focar no contexto histérico do
Movimento Estudantii de 2016 em Pernambuco e no Brasil, abrangendo os
seguintes aspectos: a Medida Proviséria (MP) n°® 746, de 2016 - a MP da Reforma
do Novo Ensino Médio; as escolas mobilizadas em Pernambuco e no Brasil; as
mobilizacbes dos estudantes nas redes sociais para organizar protestos e
compartilhar informacdes; e a Proposta de Emenda a Constituicdo (PEC) 55/16 - a
PEC do Teto de Gastos Publicos na area de educagao e saude.

Na etapa final da eletiva, reservamos algumas aulas para preparar a
apresentacdo dos alunos para a culminancia da eletiva. Nesta etapa, os alunos
ficaram encarregados de revisar todo processo de desenvolvimento do jogo. Além
disso, os alunos ficaram encarregados de elaborar um slide para explicar os
processos de criacdo de personagens, design dos cenarios, escolha dos sons,
divisdo das equipes e fases do jogo. Na data da culminancia, ficou definido pela
gestdo escolar que os alunos desta eletiva apresentariam o jogo aos alunos de uma
unica turma e que dois professores do colégio ficariam encarregados de avaliar o
que foi produzido pela turma da disciplina. Por fim, na ultima semana, reunimos os
alunos para dialogarmos sobre as experiéncias adquiridas ao longo de toda a
jornada.

Como é possivel constatar neste breve relato de experiéncia docente, a
atividade foi capaz de mobilizar de modo ativo conhecimentos prévios com outros
forjados no préprio ambito da disciplina, em uma perspectiva colaborativa,
humanista e critica. Consequentemente, foi possivel ultrapassar as narrativas
tradicional e exemplar de sentido, formatando um ambiente assentado nas
tipologias critica e genética nos termos de Rusen (2007), uma vez que as escolhas,
construgbes e interesses dos(as) estudantes foram considerados tanto nos
caminhos quanto nos resultados alcangados.

Ademais, o esforco esteve assentado no desenho disciplinar estipulado pelo
Novo Ensino Médio, pela Base Nacional Comum Curricular e pelos Parametros

Curriculares da disciplina de Histéria no Estado de Pernambuco, o que, em certa
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medida, favoreceu a defesa do desenho de eletiva e a aceitagao por parte da equipe
gestora. Por sua vez, os elementos conectados ao cenario desenvolvimento de
jogos, das tecnologias digitais e letramento digital ficardo mais claros nos préximos
topicos.

Diante do exposto, aproveitamos as premissas de Huizinga (2019) a respeito
da absorgdo dos(as) jogadores(as), que foram ressaltadas pelo exercicio no
horizonte da consciéncia histérica (Rusen, 2007), que serviu como um elemento
adicional atribuidor de sentido na producdo de narrativas conectadas com as
realidades vividas. Outrossim, com base em Callois (1998), tentamos nos manter
atrelados aos elementos fundamentais do jogo, incluindo a liberdade relativa
conferida aos participantes da empreitada Iudica.

Ato continuo, consideramos que ao escolherem o tema de interesse e
pesquisarem sobre ele a partir de diferentes meios, os(as) estudantes puderam
desenvolver aprendizagens conceituais periféricas (Costa et. al, 2019), refletindo de
modo comparado tanto as construgdes tedricas em torno da democracia quanto

como o modelo democratico funciona na vida cotidiana.

3.3. Oficina pedagégica e game design: a concepgao e desenvolvimento do

jogo "Nova Democracia"

Via de regra, no desenvolvimento do nosso jogo, adotamos trés metodologias
distintas para atender as necessidades especificas: o Game Design Document
(GDD), a Design-Based Research (DBR) e as aulas enquanto oficina pedagdgica. A
metodologia GDD foi escolhida para estruturar e detalhar todos os elementos do
jogo, garantindo uma visao clara e organizada do projeto.

A DBR foi utilizada para guiar o processo de desenvolvimento com base em
pesquisa iterativa, permitindo a adaptag&o continua e a melhoria do jogo a partir de
impressdes durante a producdo. Por fim, a metodologia da oficina pedagdgica foi
incorporada para envolver diretamente os alunos no processo de criagao,
promovendo a aprendizagem ativa e colaborativa.

Essas metodologias, em conjunto, permitiram uma abordagem abrangente e
integrada no desenvolvimento do nosso jogo. Embora as metodologias sejam
diferentes em seu campo de atuacgao, elas foram utilizadas em conjunto a fim de

preencher lacunas especificas na execucdo do projeto e no desenvolvimento do
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jogo.

Por sua vez, o Game Design Document (GDD) € um tipo de documento que
contém as informagdes relevantes do design de um jogo: tematica, mecénicas,
plataformas, personagens, niveis, entre outros. A finalidade do GDD é organizar as
ideias do que sera criado com os alunos. As propostas, funcionalidades, regras e
mecanicas do jogo estardo contidas neste documento. A escolha deste principio
metodoldgico foi bastante inspirada pelo trabalho de Sena e Catapan (2016).

Conforme esses autores, o GDD é o documento mais importante a ser
produzido no jogo, pois contém todas as informacdes necessarias para que a
equipe de desenvolvimento consiga desempenhar suas tarefas e, ao mesmo tempo,
mantenha uma visdo abrangente sobre o artefato em processo. Basicamente, o
GDD é um plano escrito ou um modelo para criagdo de um jogo. Ele descreve o
conceito do jogo, a mecanica do jogo, a histéria, o estilo da arte e o publico-alvo.
Desse modo, o GDD serve como um roteiro para o processo de desenvolvimento do
jogo (Sena; Catapan, 2016).

Por isso, o Game Design Document (GDD) ou “Documento de Design do
jogo” é voltado a criar um documento com as propostas, funcionalidades, regras e
mecanicas do jogo, bem como os cenarios, personagens e narrativas que serao
desenvolvidos pelos grupos na elaboragdo do jogo. Neste sentido, produzimos o
nosso documento dividido em seis partes: titulo, conceito principal, gameplay,
enredo, fluxo do jogo, level design, audio e musica (Anexo |).

Neste interim, optamos por ndo desenvolver um jogo com mobilidade de
personagens, ja que issO exigia experiéncia em programagdo ou O uso de
programas mais sofisticados de desenvolvimento de jogos, 0s quais eu e os alunos
nao possuimos. Por isso, nosso GDD ndo menciona mecéanicas de personagens,
focando-se na elaboragao do enredo e dos cenarios entre as fases, integrando-os a
tematica histérica definida no documento.

Seja como for, a proposta de jogo a partir de didlogos e escolhas, que podem
ser conferidas no produto e deduzidas a partir das imagens coligidas para este
texto, ndo escapa do modelo de roteiro proposto por Monteiro e Coelho (2023),
assim como das etapas por eles assinaladas (situagao inicial; perturbagado da ordem

inicial; desequilibrio/crise; intervengéo da crise; novo equilibrio).
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3.4. Funcionalidades e mecénicas do jogo “Nova Democracia”

A criagdo do Game Design Document (GDD) foi um dos primeiros passos
fundamentais realizados durante os encontros iniciais da eletiva. Esse processo foi
realizado de forma colaborativa, com a participacdo ativa dos estudantes. No
entanto, tivemos dificuldades na construcdo das fases desta etapa, pois muitos
alunos que estavam participando efetivamente da elaboracdo desse documento,
estavam faltando as aulas. Isso atrasou a conclusdo do GDD e, posteriormente,
outro atraso subsequente na elaboragcdo dos desenhos e da criagdo de imagens
digitalizadas.

Durante as aulas, foram realizadas discussdes em grupo, e os alunos
compartilharam ideias de temas e visbes de como o jogo poderia funcionar. Essa
etapa de conversas foi importante para definirmos a tematica, a mecanica, a
narrativa e a plataforma que utilizamos no jogo “Nova Democracia’. Apds a
elaboragcdo deste documento, as equipes de produgado, sonoplastia, redacgao,
pesquisa de problematicas historicas e edicdo comegaram a colocar em pratica o
que foi proposto no GDD. Cabe mencionar que essa divisdo das tarefas dentro da
equipe e as etapas de desenvolvimento do jogo permitiram que cada aspecto do
GDD fosse abordado com cuidado ao longo de todo processo.

Durante todo o processo de desenvolvimento do jogo, procuramos facilitar o
processo criativo dos(as) educandos(as). Antes de iniciarmos a produgdo do
artefato de fato, fizemos revisbes no GDD até termos uma versdo que permitisse
iniciar as outras etapas. Vale explicar que pretendiamos desenvolver mais
personagens de forma detalhada, mas avaliamos que era necessario terminar o
GDD o quanto antes para ndo atrasarmos as etapas subsequentes. Cogitamos a
possibilidade de desenvolver detalhadamente outras personagens com nomes e
artes visuais, porém, ndo conseguimos criar uma arte conceitual para personagens
especificos em cada fase porque a equipe de criacado e digitalizacdo de imagens
teve dificuldades no processo criativo.

Apesar disso, ao final dos encontros das aulas iniciais, o GDD estava
completo com as partes necessarias para prosseguirmos para as outras etapas do
processo de produgdo do jogo, posto que era um documento norteador para o
desenvolvimento do empreendimento ao longo do curso da disciplina eletiva. A

criacdo desse documento ndo so6 estruturou o projeto, mas também proporcionou
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aos(as) educandos(as) uma experiéncia de pensar em diversas possibilidades que o
jogo poderia ter, explorando um planejamento e trabalho em equipe de forma
colaborativa.

A segunda metodologia aplicada neste trabalho foi o Design-Based Research
(DBR). Esta metodologia € uma forma de pesquisa-acdo que visa melhorar as
praticas educacionais e contribuir para a base de conhecimento da pesquisa
educacional por meio do design iterativo, implementacdo e avaliagdo de
intervengdes educacionais. Normalmente, envolve um processo colaborativo e
interativo de projetar, testar e refinar intervengdes ou projetos educacionais com
base em dados e feedback do contexto educacional onde estdo sendo
implementados. Desse modo, conseguimos utilizar o nosso GDD de forma flexivel,
com base na pesquisa que adota um método de desenvolvimento.

A metodologia DBR ou pesquisa de desenvolvimento, como os especialistas
brasileiros preferem conceitua-la, é enquadrada para o uso em ambientes digitais
educacionais. Ela reune uma série de procedimentos de investigagao aplicados para
o desenvolvimento de teorias, artefatos e praticas pedagdgicas. A DBR consiste em
uma pesquisa-agao, cujo proposito € desenvolver praticas pedagodgicas e solugoes
voltadas para a inovagdo. Ao inserir praticas pedagdgicas em ambientes digitais,
ganham um propdsito inovador alinhado ao processo de ensino-aprendizagem
(Matta; Silva; Boaventura, 2014, p. 24-25).

As caracteristicas da DBR sao: teoricamente orientada, intervencionista,
fundamentalmente responsiva e interativa. Essa abordagem é pautada em ciclos de
estudo, analise, projegéo, aplicagcéo e resultados, que depois sao reciclados quando
for necessario. A pesquisa de desenvolvimento, leia-se DBR, é dividida em quatro
fases: 1) Analise do problema por investigadores, usuarios e/ou demais sujeitos
envolvidos em colaboragéao; 2) Desenvolvimento da proposta de solugéo responsiva
aos principios de design, as técnicas de inovagao e a colaboragdo de todos os
envolvidos; 3) Ciclos iterativos de aplicagao e refinamento em praxis da solugao; e
4) Reflexao para produzir “Principios de Design” e melhorar a implementagao da
solugao (Matta; Silva; Boaventura, 2014, p. 26-30).

Diante da primeira fase da DBR, isto é, a analise do problema por
investigadores, usuarios e/ou demais sujeitos envolvidos em colaboragéo; nosso
foco inicial foi propiciar que os(as) estudantes entendessem que o0 jogo a ser

produzido ndo tinha uma finalidade comercial, tampouco estariamos criando um
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jogo com grandes recursos tecnologicos digitais. Explicamos que o jogo teria um
viés pedagogico, cujo foco principal seria trabalhar o conceito de democracia em
uma situacado histérica que eles teriam que sugerir. Os estudantes do grupo de
pesquisa de problematicas histéricas foram instigados a pensar em um tema
histérico que fosse possivel criar um jogo pedagogico.

Configura-se assim um reforgco de atribuicdo de sentido e de liberdade
criativa e de iniciativa ludica (Callois, 1998) a partir de experiéncias prévias e de um
exercicio de consciéncia histérica (Rusen, 2007) diante de uma situagao-problema a
ser superada para uma finalidade orientadora (Rusen, 2010). Também seguimos
explicitamente as competéncias gerais e especificas previstas pela BNCC (2018;
2017) e tratadas no item 3.1. deste capitulo. Na esfera digital, tentamos estimular
um ambiente de convergéncia a partir do trabalho colaborativo-cooperativo,
considerando a necessidade de atrelar a produgao da pesquisa aos horizontes das
Humanidades Digitais (Alves, 2021; Ailerie ,2019; Rezende, 2016; Jenkins, 2009;
Lévy, 1999).

Consequentemente, as primeiras sugestdes do grupo de pesquisa foram
problematicas histéricas de fragilidades democraticas ocorridas contra presidentes
de estados nacionais em dois paises estrangeiros. As duas primeiras sugestdes
estavam relacionadas aos assassinatos de politicos em épocas e paises diferentes.
A primeira sugestao de problematica histérica foi o assassinato de John F. Kennedy,
presidente dos Estados Unidos, enquanto participava de uma carreata em Dallas no
ano de 1963. A segunda sugestdo de problematica foi o assassinato do candidato a
presidéncia do Equador, Fernando Villavicencio, durante um comicio eleitoral em
Quito. Discutimos a possibilidade de trabalhar alguma dessas duas tematicas, mas
optamos por nao trabalhar com um tema relacionado a assassinato.

O esforco dos estudantes trouxe a luz os debates prévios acerca da
aprendizagem dos conceitos e das diferentes experiéncias e abordagens possiveis
de contextos democraticos - principalmente em situacdes de conflitos, rupturas da
ordem e de flutuagao do apoio publico ora ao movimento, ora ao controle do aparato
politico. Entrementes, em situagbes de instabilidade politica, como no cenario
brasileiro vivido em época, os estudantes conseguiram perceber os riscos
enfrentados pelas democracias contemporaneas (Przeworski, 2020; Levitsky;
Ziblatt, 2018; Sartori, 2009; Silva; Silva, 2009; Bobbio; Matteucci; Pasquino; 2004;
Dahl, 2001; Haenen; Schijnemakers, 2000).



90

Por isso, sob nossa orientacdo, sugerimos aos alunos que trabalhassem um
tema democratico envolvendo a luta estudantil em busca de melhorias na area da
educacao. Apds algumas pesquisas prévias e conversas com o0s alunos, decidimos
que o tema relacionado ao conceito de democracia seria o evento histérico do
Movimento Estudantil de 2016. Dessa forma, nessa fase especifica, os estudantes
puderam identificar e compreender o problema a ser estudado. Essa dinamica de
escolha foi essencial para que eles compreendessem o verdadeiro objetivo da
pesquisa e do desenvolvimento do jogo.

A fase 2 da DBR envolveu o desenvolvimento da proposta de solugao
responsiva aos principios de design, as técnicas de inovagao e a colaboracado de
todos os envolvidos. Realizamos exposicdes dos modelos de apresentagdes
interativas da plataforma online Genially. Os estudantes ndo sabiam programar
jogos com programas sofisticados. Devido a essa limitagdo para criar um jogo
totalmente do zero com técnicas de programacao, desde o principio definimos que o
ideal para desenvolver o nosso produto seria utilizar uma plataforma que permitisse
criar um jogo digital sem a necessidade de saber programar ou que dependesse de
conhecimentos avangados de computacédo. Sendo assim, escolhemos a plataforma
online Genially.

A escolha da plataforma Genially atendeu as expectativas do grupo apos
realizarmos testes iniciais com os modelos prontos (templates) oferecidos pela
préopria plataforma. A familiaridade foi tamanha que optamos por nao utilizar esses
modelos prontos, conquanto tenhamos realizado testes em alguns deles para
entender como funcionavam as funcionalidades do site. Do ponto de vista
pedagdgico, essa plataforma pode e tem sido utilizada até mesmo no ambito da
rede do Profhistéria para a criacdo de jogos educacionais (FIGUEIREDO JUNIOR,
2024).

Assim como no experimento de Figueiredo Junior (2024), restou evidente a
rapida familiarizagdo e aceitagdo dos estudantes pelos meios digitais, assim como a
distribuicao de tarefas e competéncias a partir das habilidades individuais no uso da
plataforma. O principio adotado de modo espontaneo curiosamente retoma
principios identificados nas préprias mobilizagdes estudantis (Bino, 2017; Spreizner,
2017), de modo que o uso da tecnologia e recursos digitais atende eficazmente as
expectativas apontadas pela BNCC, ainda que admitidas as limitacbes e dimensdes

dos(as) usuarios(as)(Buzato, 2015); além disso, possibilitou um exercicio de
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cidadania participativo, critico, de consciéncia e capaz de lidar e comunicar a
pluralidade e diversidade encontrada na realidade vivida (Freire; Parente; Kapa,
2020).

Com efeito, nesta plataforma é oferecida ao usuario a possibilidade de criar
apresentagcdes com conteudos interativos e visuais. Os principais e, a nosso ver,
mais uteis recursos desse site sdo os modelos prontos, a interatividade (botdes e
links), a facil integragdo com recursos multimidia (videos, audios, imagens e GIFs) e
trabalho colaborativo (os usuarios com permissdao podem editar o projeto
simultaneamente). Esses recursos facilitaram o design do projeto e foram essenciais
para desenvolvermos uma solucio inovadora, inserindo os alunos desde o processo
de planejamento do jogo até o processo de desenvolvimento. Com esses recursos,
foi possivel adotar uma solugao aplicavel ao projeto.

Em relagcdo ao design, utilizamos o GDD como base para executar a nossa
pesquisa de desenvolvimento. Além disso, o nosso dialogo com os alunos estava
centrado nos nossos objetivos especificos do projeto inicial, contudo, fizemos
ajustes de acordo as necessidades que apareceram ao longo do percurso. A cada
fase de desenvolvimento do jogo, fomos ajustando o processo criativo de acordo
com a capacidade criativa dos grupos de trabalho. No entanto, enfrentamos
problemas com o engajamento de boa parte dos alunos registrados na eletiva. Este
problema néo se restringiu as atividades da eletiva em especifico, pois a falta de
engajamento dos alunos acontece em outras disciplinas regulares da escola que
aplicamos este projeto. Por isso, tivemos que entender ndo s6 as habilidades dos
alunos, a plataforma que iriamos utilizar e como o jogo seria realizado, mas também
flexibilizar a execugao com ciclos iterativos.

A terceira fase da DBR consiste em ciclos iterativos de aplicacdo e
refinamento em praxis da solugdo. Nesta etapa, explicamos aos alunos que seria
necessario entender a dimensdo do que foi proposto no GDD para o
desenvolvimento do jogo, e a importancia das aulas e pesquisas online sobre o
conceito de Democracia, o Movimento Estudantil de 2016 e a Reforma do Novo
Ensino Médio para fundamentar o jogo. No entanto, isso ndo inviabilizaria repensar
constantemente o que foi proposto, que significa a implementacdo pratica e
continua de uma solugao, seguida de avaliagbes e ajustes baseados em feedback.

A cada ciclo iterativo, isto €, a repeticdo ciclica dos processos de

desenvolvimento, enfatizamos que seria necessario testar e avaliar a viabilidade de
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cada etapa que foi proposta no GDD bem como a possibilidade de realizar ajustes
durante a DBR ou pesquisa de desenvolvimento. Tendo em vista que em algumas
fases da GDD n&o foi possivel desenvolver personagens especificos para cada
cenario proposto, nossa ideia ao longo do desenvolvimento do jogo estipulava a
inclusdo de novos personagens a medida que a equipe fosse criando os esbocos
dos desenhos em papel e digitalizando imagens dos personagens e dos cenarios.

Em relagcdo a quarta fase da DBR, reflexdo para produzir “Principios de
Design” e melhorar implementacdo da solugdo; nossa intencao era refinar alguns
pontos do GDD principalmente no quesito design. No entanto, nossa equipe de
producdo de criacdo de personagens, cenarios e elementos de interface formatou
quatro propostas de criar as imagens. Na primeira proposta de refinamento, os
alunos sugeriram criar esbogcos de imagens de acordo com o que definimos
previamente no GDD. Na segunda proposta de refinamento, os alunos sugeriram
que poderiam utilizar sites que gerassem imagens e personagens. Na terceira
proposta, outros alunos sugeriram fazer colagens de cenarios e personagens com
imagens previamente disponiveis na internet. A quarta proposta foi desenvolver
digitalmente os personagens que ja estavam previstos e utilizar os esbogos dos
cenarios para criar cenarios digitalizados, ndo desenvolvendo detalhadamente
personagens especificos.

Realizaremos a seguir uma breve descrigdo sobre como ocorreu essa etapa
de criagcdo da parte artistica, assim como da divisdo de tarefas em grupos, da

montagem da experiéncia, os recursos necessarios e as dificuldades encontradas.
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3.5. A elaboragao per se do jogo “Nova Democracia”

A sugestado de criar imagens através de sites especificos foi logo descartada,
assim como a opg¢ao de colagem de imagens: ambas as alternativas foram testadas,
mas recusadas por falta de familiaridade - o que recupera a discussao apresentada
no primeiro capitulo acerca das limitagdes de uma discussao sobre letramentos
digitais centrada tdo somente na qualidade dos recursos tecnoldgicos ofertados e
nao nas necessidades dos(as) usuarios(as)(Santos; Lacerda, 2017; Santos; Costa,
2018 apud Lima Neto e Carvalho 2022; Buzato, 2015).

Porém, os alunos optaram por ndo avangar com as versdes preliminares
relacionadas ao projeto, criando assim as imagens com desenhos autorais e
digitalizagdes de imagens. Entretanto, no decorrer da produgcdo dos esbogos e
imagens digitalizadas, os estudantes alegaram que nao teriam tempo suficiente para
realizar a digitalizagdo detalhada de varios personagens em todos cenarios. Isso
ocorreu porque o(a) educando(a) encarregado(a) dos esbogos dos cenarios nao
sabia digitalizar as artes, enquanto outro(a), que sabia digitalizar imagens, nao
conseguiria colocar tantos detalhes em varios personagens com o tempo de
conclusédo da eletiva.

Por sua vez, alguns(mas) educandos(as) do grupo s6 sabiam fazer colagens
de imagens pré-existentes ou utilizar sites de inteligéncia artificial para criar
imagens. Contudo, essas possibilidades foram descartadas, e essa parte de criagao
de imagens digitalizadas ficou incompleta em outras fases (como é possivel
constatar no Anexo V). Sendo assim, ajustamos o0 jogo de acordo com as
habilidades, limitagdes e divergéncias de perspectivas definidas com o grupo. Os
demais membros da equipe ficaram encarregados de ajudar no refinamento dos
desenhos digitalizados com opinides e edi¢do na plataforma do jogo.

O exemplo aqui sintetizado sé reforga o carater iterativo e pratico da
metodologia DBR, considerando a natureza continua de revisbes e ajustes, de
modo que cada desenvolvimento resulta de uma etapa de um processo de
arquitetura cognitiva, que inicia o préoximo ciclo de aperfeicoamento e melhorias. A
abordagem é baseada em ciclos de estudo, analise, projecédo, aplicacédo e
resultados, que sao reciclados conforme necessario. Por isso, a iteracdo € uma

caracteristica marcante do DBR, conferindo-lhe um carater formativo e de
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refinamento constante das solugdes praticas encontradas (Reeves, 2006; Van Den
Akker et al., 1999, apud Matta; Silva; Boaventura, 2014).

Ato continuo, ao longo da produgao do jogo, trabalhamos orientados pela
estrutura de uma oficina pedagdgica que é dividida nas seguintes etapas:
apresentacao, diagnostico, fundamentagao tedrica, operacionalizagao e avaliagao.
O primeiro momento da elaborag&o do jogo consistiu em apresentar, de forma clara
e objetiva aos alunos como o jogo seria desenvolvido. Esclarecemos aos alunos os
objetivos pedagodgicos e profissionais envolvidos na eletiva: explicar a importancia
do conceito de democracia; enfatizar que o jogo digital elaborado seria um jogo
educacional desenvolvido pelos alunos sob a nossa orientacdo; informar que
irlamos criar um GDD para descrever as diretrizes do jogo e apresentar a plataforma
Genially para os alunos observarem as principais fungbes e possibilidades da
plataforma online. Além disso, explicamos as metodologias que seriam utilizadas
durante a eletiva: GDD, DBR e oficina pedagogica. Evitamos explicar todos os
pormenores de cada um desses métodos, pois a minha intengcdo era focar no
entendimento geral de como o jogo seria produzido.

No segundo momento, nosso foco foi a elaboragcdo de um diagnédstico a partir
de indagagdes. O que falta fazer no GDD que ndo foi contemplado? O que
poderiamos fazer no jogo mediante a metodologia da pesquisa de desenvolvimento
ou DBR? Realizamos um levantamento do que foi estabelecido no GDD pelos(as)
envolvidos(as) para o replanejamento e as partes que deveriam ser adaptadas,
modificadas ou replanejadas durante a pesquisa de desenvolvimento (leia-se DBR).

Neste diagndstico, verificamos as partes que deveriam ser modificadas, as
etapas que faltavam ser planejadas, e pensamos as atividades que poderiam ser
executadas no roteiro e no design que nao foram contempladas no documento do
GDD. Constamos a necessidade de sistematizar em esbogos e protétipos os(as)
personagens criados para aloca-los nos cenarios de maneira contextualizada com a
narrativa e com a temporalidade histérica em que o jogo pedagdgico estava
inserido. Nao obstante, nessa etapa da oficina, fomos identificando as habilidades e
limitagbes dos alunos vinculados a eletiva. Na metodologia de pesquisa de
desenvolvimento descrita anteriormente, discutimos os problemas enfrentados nos
ciclos iterativos. Nessa metodologia, destacamos que os alunos ndao conseguiram
desenvolver detalhadamente personagens para cada tipo de cenario que foi

pensado anteriormente, ainda na etapa do documento do GDD, posteriormente nao
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foram implementadas em funcao das dificuldades observadas no processo criativo
das imagens.

Entrementes, para recobrar a discussao tedrica do capitulo 1 acerca do
conceito de democracia, promovemos um debate tedrico especifico sobre o
assunto. Realizamos rodas de conversas com dialogos mediados com a finalidade
de aprofundar a compreensao dos estudantes a respeito do conceito central que
estdvamos trabalhando para produzir o jogo. Partimos da indagagao para entender
0 que era democracia para cada um dos alunos. A partir dos argumentos relatados,
aconteceram intervengdes sobre as opinides, fazendo-os refletir sobre cada uma
das falas atribuidas ao conceito. Posteriormente, utilizamos citagdes de textos de
alguns autores que foram utilizadas na discussao teorica do segundo capitulo dessa
dissertagdo (Przeworski, 2020; Levitsky; Ziblatt, 2018; Sartori, 2009; Silva; Silva,
2009; Bobbio; Matteucci; Pasquino; 2004; Dahl, 2001). Nosso objetivo maior
envolveu o confronto das perspectivas cientificas, experiéncias e configuragdes
preliminares durante a oficina, com o intuito de direcionar um estudo tedrico
orientado cuja visao preliminar seria oferecer aos alunos um discernimento da
importancia de ser trabalhado esse conceito na producéo do jogo.

A partir deste ponto, iremos relatar como aconteceu a oficina pedagogica. A
sistematizacdo do GDD e da DBR aconteceu durante a operacionalizagao da oficina
pedagogica, mediante a revisdo de conhecimentos e metodologias. Com a
facilitagdo do conhecimento, conseguimos estruturar as informagdes do jogo e os
principais conhecimentos que foram trabalhados pelas equipes no projeto.
Analisamos novamente o planejamento inicial do jogo, a conceitualizagdo e
contextualizagado histérica para executar a producdo do jogo de fato, ou seja, a
criagao dos esbocgos dos desenhos dos cenarios e dos personagens, a criagao das
narrativas em cada fase do jogo, os recursos de interatividade da plataforma e a
edicdo final. Ao final disso, ocorreu a apresentagdo do jogo para professores e
alunos avaliarem e prestigiarem a eletiva no dia da culminancia das eletivas da
escola.

O processo criativo de imagens foi iniciado a partir das habilidades artisticas
dos(as) educandos(as) vinculados a eletiva. A equipe de criacdo de personagens,
arte dos cenarios e elementos graficos de interface ficam responsaveis em realizar
arte conceitual de todos elementos visuais do jogo. Enquanto isso, a equipe de

pesquisa de problematicas historicas relacionadas ao tema ficou responsavel por



96

elaborar narrativas e perguntas em cada fase do jogo. Por fim, a equipe de
sonoplastia e edicdo ficaram responsaveis em reunir as informagdes visuais e
textuais dos outros grupos para inserir na plataforma Genially, ajustando as
imagens, som e botdes entre cada fase.

Os recursos que utilizamos nessa eletiva foram o projetor multimidia, para
projetar slides, videos e imagens a fim de otimizar as informacdes e atividades; os
computadores da biblioteca do colégio para os grupos pesquisarem imagens, videos
e ler textos que puderam ser utilizados na elaboragéo dos cenarios e dialogos do
jogo e o aparelho de som. Além disso, foi necessario reservar a sala da biblioteca
em alguns encontros para realizarmos a oficina, tendo em vista que a sala de aula
da escola em voga nao possui computadores e outros aparatos tecnoldgicos
mencionados.

Contudo, atestamos que nao foi possivel leva-los para a biblioteca em todos
0s encontros porque outros(as) professores(as) reservavam o espaco. Nesses
casos, as atividades com os alunos ficavam concentradas na sala de aula. Durante
as aulas com acesso aos computadores, focamos na pesquisa, produgcdo de
imagens e edi¢cao do jogo. Enquanto nas aulas em sala de aula, dedicamos nossos
esforgos a criagdo das narrativas para cada fase do jogo. E importante salientar aqui
que o grupo responsavel por criar as narrativas encontrou certa dificuldade em criar
as narrativas entre si mediante as pesquisas que fizeram sobre o tema via internet
em sites de jornais. Por isso, tivemos que inserir o grande grupo nessa parte de
criagdo de narrativas do jogo.

Na culminadncia da eletiva, foi apresentado aos alunos o produto final.
Inicialmente, os alunos apresentaram o processo de produg¢ao do jogo e mostraram
algumas imagens. Posteriormente, os(as) educandos(as) da turma que foram
assistir a apresentagao jogaram o jogo “Nova Democracia” sob orientagdo dos(as)
educandos(as)-desenvolvedores. Aqueles(as) diretamente ligados a experiéncia de
producao iniciaram a apresentagcdo dando énfase ao processo de design do jogo,
mostraram o0s rascunhos dos(as) seis personagens que pretendiam inserir nos
cenarios e informaram que conseguiram digitalizar apenas dois personagens devido

aos motivos ja mencionados neste subtopico.
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Imagem 4: Esbocos iniciais dos personagens

Chapa Envolvimento
Chapa superagdo

_+_ _’

Fonte: educandos(as)(2023).

Em seguida, eles(as) relataram a versao final do design dos personagens
que representam os(as) estudantes de chapas opostas durante a eleicado do grémio
estudantii em um colégio. Foi apresentada a vestimenta dos personagens que
representam os estudantes de uma Escola Técnica Estadual de Pernambuco - em
um retrato derivado de sua propria experiéncia e aproximando-se daquilo que
esperavamos de construgdo e apropriagdo do conhecimento constituido ndo em
uma concepgao passiva, mas ativa e fluida, amalgamando os debates, as leituras,
as experiéncias e a propria vivéncia deles em uma sociedade democratica (Rusen,
2010; Rusen, 2007).
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Imagem 05: Personagens digitalizados

Fonte: Educandos(as)(2023).

Em seguida, foram apresentadas as versbes das ilustragdes dos
personagens, que partiram das concepgodes originais textuais, seguiram para os
rascunhos até alcangar a imagem digital finalizada, que contava com pintura,

contraste e iluminagao e detalhes.

Imagem 6: Processo de produg¢ao dos personagens

personagens
deles primeiro no papel que foi
pmudnpqmndgﬂdpw:mhupﬂndn

Fonte: Educandos(as)(2023).
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Conforme expusemos, diante da impossibilidade de criar mais personagens e
cenarios detalhados conforme o pretendido durante a pesquisa de desenvolvimento,
os estudantes, em comum acordo, optaram por utilizar os rascunhos nos cenarios e
colocaram os personagens digitalizados na parte das perguntas da primeira fase (cf.
Anexo V).

*k%

Conforme fartamente apontado, o jogo "Novo Democracia" foi concebido a
partir da analise das questdes historicas do Movimento Estudantil de 2016. Para
desenvolver o jogo, foram utilizadas evidéncias histéricas de jornais online na
intencao de facilitar a criagdo de narrativas ficticias baseadas em eventos reais. Os
cenarios e personagens criados pelos estudantes foram elaborados para explorar
questbes historicas dentro do contexto do conceito de democracia. Por isso,
incluimos a formacgédo de grémios estudantis, o processo de eleicao estudantil, a
Reforma do Novo Ensino, a PEC do Teto de Gastos Publicos, as mobilizagdes
estudantis e a represséo policial.

No dia da culminéancia, duas colegas realizaram a avaliagdo do produto final
da eletiva. Elas elogiaram os(as) educandos(as) pelo desenvolvimento do jogo e a
contextualizagdo histérica inserida na narrativa do jogo. No entanto, a principal
critica realizada por elas foi a quantidade excessiva de textos entre as fases dos
jogos. Os alunos, entretanto, justificaram que os textos estavam longos para
possibilitar que os(as) jogadores(as) entendessem a razao dos personagens do jogo
estarem mobilizados em torno de uma pauta nacional que foi amplamente debatida
pelos estudantes brasileiros na esfera nacional.

E interessante notar que, ao defenderem as suas proprias formulacdes e
ideias, os estudantes retomaram as competéncias gerais e especificas da Base
Nacional Comum Curricular (2018; 2017) e dos Parametros Curriculares da area de
Histéria vigentes no estado de Pernambuco. Outrossim, ao apresentarem a
importancia de entender o processo democratico, incluindo a formagao de grémios
estudantis, as eleicdes, as reformas educacionais e as mobilizacdes estudantis, eles
expuseram uma versao combinada que mesclava seus saberes prévios, suas

vivéncias, as aprendizagens em sala de aula e aquilo que foi intensamente
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pesquisado para a criagao do jogo "Nova Democracia". Diante disso, consideramos
que os objetivos pretendidos neste esforgo, apesar das dificuldades, foram

alcangados com relativo sucesso.
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Consideracdoes finais: perspectivas dos envolvidos e

desafios

Nossas consideragdes finais envolvem a analise da disciplina eletiva e do
desenvolvimento do jogo, ambos a partir da perspectiva do professor. Serao
relatadas a experiéncia de conduzir a eletiva e a experiéncia dos(as) estudantes
durante a eletiva, mas sob a o6tica do professor, ou seja, como percebi essas
experiéncias. Inicialmente, relataremos o processo de escolha da disciplina eletiva
pelos(as) alunos(as), a participagdo da gestdao escolar, o alinhamento com o
calendario escolar, a infraestrutura do colégio, a evasao dos(as) alunos(as), os
desafios enfrentados em sala de aula e a qualidade do produto final elaborado.
Posteriormente, analisaremos a consciéncia historica dos alunos em relagédo ao
conceito de democracia, considerando o que foi desenvolvido por eles no jogo
intitulado "Nova democracia".

O processo de selecido das eletivas aconteceu duas semanas apos o inicio
das aulas. Na primeira semana, os professores desenvolveram as ementas e
prepararam materiais de divulgacdo das opcdes de eletivas, os quais foram
compartilhados nos grupos de whatsapp dos alunos e apresentados em sala de
aula. Na semana seguinte, os alunos se organizaram em filas para escolher a
disciplina eletiva de acordo com suas preferéncias.

Inicialmente, esperavamos uma grande demanda pela adesdao a nossa
eletiva por parte dos alunos do primeiro ano. No entanto, no dia da selegdo das
disciplinas eletivas, apenas cerca de 25 a 30 alunos realizaram tal escolha,
enquanto os(as) demais foram alocados(as) posteriormente pela gestdo do colégio
(em um claro sinal do fracasso do Novo Ensino Médio e da “livre escolha” dos
itinerarios diante das contingéncias e da realidade escolar). Durante o processo de
inscrigdo, indagamos sobre os motivos que os(as) levaram a escolher a eletiva

naquele momento
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Durante o processo de escolha, eles(as) tinham algumas duvidas a respeito
do tipo de jogo que poderiam produzir sobre a democracia, mas expressaram o0
desejo de desenvolver um jogo onde pudessem criar personagens, cenarios e
narrativas. Alguns(mas) mencionaram que tinham habilidades com desenhos,
digitalizagao de imagens e criagdo de histérias ficticias. Seja como for, apenas uma
pequena parcela inicial dos optantes estava informando como poderiam ajudar no
desenvolvimento do jogo.

Durante as aulas da eletiva, enfrentamos problemas de evasao escolar.
Quando esses alunos retornavam, identificamos que suas faltas eram motivadas por
problemas familiares ou pela necessidade de comecar a trabalhar para ajudar nas
despesas da casa, de modo que tanto a situacdo financeira quanto os problemas
familiares impactavam diretamente na frequéncia escolar. Essas auséncias afetaram
a construgao do roteiro do jogo, o trabalho em grupo e o desenvolvimento do projeto
como um todo.

Durante as reunides pedagogicas, o calendario escolar do segundo semestre
foi ajustado devido as apresentagdes de culminancia das novas disciplinas do Novo
Ensino Médio, chamadas de itinerarios formativos, que fazem parte das trilhas de
aprendizagem. Em algumas ocasides, a Geréncia Regional de Educagéao (GRE) da
Secretaria de Educacgédo e Esportes do Estado de Pernambuco (SEE) solicitaram
atividades interdisciplinares, o que exigiu mudangas na nossa rotina escolar para
atender essas demandas. Como resultado dessas modificagdes, algumas aulas
previstas para sextas-feiras foram utilizadas para outras finalidades.

Atestamos que desenvolver um jogo pedagogico em uma escola publica foi
um desafio. A escola em que leciono possui apenas dez computadores de mesa
disponiveis para os alunos, uma quantidade significativamente inferior ao nimero de
alunos matriculados na eletiva. Esses computadores estdo localizados dentro da
biblioteca, que ndo possui um laboratério de informatica separado. Nao ha paredes
divisérias entre as mesas da biblioteca e a fileira de computadores; a unica divisao
fisica é feita por estantes de livros. A biblioteca é dividida em trés areas: a area dos
computadores, a area das mesas e as estantes de livros. Diante dessas limitagdes
fisicas, nossa divisdo de trabalhos foi planejada de acordo com as condigbes
disponiveis.

Na sala de aula, outro espacgo utilizado, conseguimos trabalhar as aulas

tedricas e a organizacido de roteiro do jogo. Nesse ambiente, conectamos o
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notebook e o retroprojetor de imagens para dialogarmos sobre como deveriam ser
elaborados o0s cenarios, personagens e situagdes dentro da tematica da
democracia. Nao podemos deixar de mencionar que a constru¢do do roteiro, a
elaboracao dos personagens e o desenvolvimento do jogo foram afetados pela falta
de regularidade dos(as) estudantes e pelo baixo engajamento nas aulas. Por isso,
fizemos modificagdes ao longo da duragdo da eletiva para que fosse viavel termos o
jogo concluido, mesmo com as devidas ressalvas.

Por isso, em certos momentos precisamos intervir na construgao da narrativa,
como ao remodelar a equipe que ficaria responsavel pela constru¢cdo do roteiro:
concebemos inicialmente uma construcado dele através de rodas de dialogo, nas
quais os(as) participantes formavam um circulo para terem a oportunidade de
expressar seus apontamentos na criagao do roteiro e no desenvolvimento do jogo. A
principio, uma equipe seria responsavel por analisar o conteudo do grupo de
pesquisa e posteriormente fazer adaptacbes para a criagdo do roteiro; contudo,
certos(as) estudantes que estavam bastante engajados(as) e com boas ideias foram
transferidos para outro turno ou passaram a frequentar esporadicamente as aulas,
afetando consideravelmente a equipe de roteiro. Por isso, os(as) demais que
compunham essa frente de trabalho tiveram dificuldades para elaborar ideias que
dialogassem com a proposta da eletiva e do jogo. Logo, modificamos para rodas de
conversas com o grupo em geral.

Como apontamos rapidamente no ultimo capitulo, ao final das aulas da
eletiva e da produgéo do jogo, os resultados alcangados foram compartilhados com
estudantes de outras turmas no evento de culminancia das apresentacdes das
eletivas. Neste dia, a gestdo da escola selecionou duas professoras para avaliar o
nosso trabalho. Nessa apresentagcdo, foram feitas algumas consideragcbes
importantes sobre 0 nosso produto. Além dos problemas apontados anteriormente,
o empreendimentoo foi elogiado pela abordagem histérica que foi incorporada.

Ademais, conforme sinalizamos pontualmente, a equipe de criacdo de
personagens titubeou sobre como proceder: nem todos os membros sabiam
desenhar a mao ou criar ilustragdes digitais; alguns tentaram criar imagens usando
colagens no Canva, enquanto outros experimentaram plataformas de inteligéncia
artificial (IA). No entanto, tanto as colagens quanto as imagens geradas por IA nao
atenderam as nossas expectativas, pois ficaram muito distantes da realidade das

escolas pernambucanas e das caracteristicas fisicas dos personagens que
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queriamos retratar, uma vez que os algoritmos ndo conseguiram criar as situacoes e
cenarios que pretendiamos incluir no jogo.

Como resultado, restaram apenas algumas pessoas que conseguiram
desenhar. Alguns fizeram esbogos dos cenarios, enquanto outros trabalharam na
digitalizacdo das imagens. No entanto, n&o conseguimos digitalizar todos os
cenarios e personagens conforme haviamos planejado. O processo de edigdo de
imagens foi bastante afetado pela inconstancia da equipe de roteiro.

Em geral, ao analisarmos o desenvolvimento do projeto, o produto final, as
criticas recebidas e as diversas conclusdes dos alunos ao longo das rodas de
didlogos, podemos concluir que houve uma variedade de experiéncias. Do nosso
ponto de vista, a experiéncia dos alunos em relacdo a consciéncia histérica foi
bastante diversificada e enriquecedora. A nosso ver, eles se envolveram em
diferentes aspectos da criagdo do jogo pedagogico, desde a criagdo de
personagens e cenarios, na pesquisa historica e edigdo das informagdes, imagens,
botdes e som na plataforma “genially”. A maioria dos alunos destacaram a
importancia da abordagem democratica no jogo, relacionando-a com o Movimento
Estudantil de 2016 e fizeram comparagées com o processo de atuacgao politica dos
lideres de associacdo de moradores com a atuagao do grémio estudantil.

Os alunos destacaram ainda semelhancas e diferencas entre o processo
eleitoral e a atuacéo politica do Grémio Estudantil e de lideres de associagao de
moradores. Eles reconheceram que ambos buscam representatividade e decisGes
democraticas, mas apontaram diferencas em relagdo ao foco das agdes. Por um
lado, os alunos perceberam que o Grémio Estudantil e os lideres de associagao de
moradores tém em comum a busca por representatividade e a realizacdo de
eleigdes.

No entanto, observaram que as associacdes de moradores focam mais em
questdes locais e comunitarias, como trazer recursos para o bairro, enquanto o
Grémio Estudantil se concentra nas necessidades especificas da comunidade
escolar. Essa analise demonstra uma compreensao mais ampla dos alunos sobre os
diferentes contextos e objetivos das eleigdes e atuagbes politicas, evidenciando
uma reflexdo mais profunda sobre as praticas democraticas em diversos ambitos da
sociedade.

Houve também a percepgao de que o jogo proporcionou debates, objecdes e

uma maior conscientizagdo sobre temas democraticos. Apesar das dificuldades
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encontradas, como a falta de habilidades especificas, a falta de engajamento de
algumas equipes e a limitacdo de tempo, os(as) educandos(as) demonstraram
interesse e comprometimento com o projeto. Eles sugeriram melhorias para o jogo,
como a inclusdo de mais imagens, uma melhor organizagéo do conteudo e a adigao
de elementos interativos. No geral, a experiéncia parece ter sido positiva para os(as)

participantes.
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Anexo | - GDD — Game Design Document

1. Nome do projeto
Nova Democracia
2. Conceito principal

A narrativa do jogo consiste em criar um processo eleitoral de grémio
estudantil numa Escola Técnica Estadual (ETE), cujo processo democratico no
colégio consiga transcender seus muros, atuando junto com os estudantes da
escola nas manifestagcdes estudantis contra reformas educacionais a nivel nacional.
O jogo sera relacionado aos eventos da Mobilizagdo Estudantil de 2016. As
problematicas histéricas presentes no jogo sdo: a formacdo de um grémio
estudantil, a Reforma do Novo Ensino Médio, o PL da “Escola Sem Partido” e a PEC

do Teto de Gastos Publicos.
3. Gameplay e enredo

Introducéao
Elaborar um resumo sobre o Movimento Estudantil de 2016, explicando a sua

origem, as principais pautas e abrangéncia a nivel estadual e nacional.

Fase 01 — Formacdo do Grémio Estudantil
Personagens: Kaya e Arthur, representantes das chapas. Além desses personagens

especificos, um personagem anénimo para realizar as perguntas entre os cenarios.
Nome das chapas: Chapa estudantil SuperAcéao e chapa estudantil Envolvimento
Enredo: No processo eleitoral da formacdo do Grémio Estudantil estarédo

concorrendo ao pleito duas chapas estudantis do colégio. Uma chapa sera

antidemocratica e a outra chapa sera democratica.
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Cenarios: 1) Sala de Aula: Propostas das chapas estudantis 2) Debate no audit6rio:

apresentagao das propostas; 3) Eleicao: Resultado final
Aspectos das perguntas relacionadas aos cenarios: 1) Processo eleitoral
democratico; 2) Atuacdo do grémio estudantil na pauta da Reforma do Ensino

Médio; 3) A transigcéo da atuagéo dos estudantes no engajamento com as pautas.

Fase 02 — Mobilizacdo contra o Novo Ensino

Personagens: Nao foram atribuidos personagens especificos; apenas um

personagem andénimo foi designado para fazer as perguntas nos cenarios.

Enredo: Os alunos do colégio vao reunir os alunos no patio do colégio, depois
acontecera a formagao de uma assembleia geral, e finaliza a fase com um processo
de adesao ao protesto contra a Reforma do Novo Ensino Médio.

Cenario: 1) Assembleia geral no patio do colégio; 2) Os estudantes se reunem para

ir ao protesto nas ruas

Aspectos das perguntas relacionadas aos cenarios: 1) Tomada de decisdes do

movimento estudantil do colégio; 2) Possibilidades de a¢des no protesto estudantil.

Fase 03 — Protesto

Personagens: Nao foram atribuidos personagens especificos; apenas um

personagem andénimo foi designado para fazer as perguntas nos cenarios.

Enredo: Criar uma situacdo de manifestagdo pacifica e outra situacido de

manifestagéo violenta.

Cenario: 1) Mobilizacao pacifica dentro do movimento: entrega de panfletos, carro
de som e conversas com os transeuntes; 2) Mobilizagdo violenta no protesto:

depredacdes e truculéncia policial.

Aspectos das perguntas relacionadas aos cenarios: 1) Agdes durante o protesto no

centro da cidade; 2) Violéncia e repressao das autoridades publicas.
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Desfecho
O desfecho da histéria sera o fechamento dos grémios estudantis estaduais e
a organizacdo de mobilizacbes clandestinas e os problemas relacionados as

austeridade governamentais.
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Anexo Il - Fluxo do jogo

. . Um breve resumo & nivel estadusl
O gue & esse movimento? ==

Introducgado: Contextualizagéo do das ocupagoes das escolas.

Movimento Estudantil de 20146 em
Pernambuco Prablemas (Reforma do Ensino
Medio)

Cenaric 01: Cenaric 02: -
—O— Sela de Aula: Propostas das —0— Debate no auditario : —0— 03- Eleigéo: Resultado final
das chapas estudantis Apresentacac

Fese 01: Formacdo do Grémio
Estudantil

A

Cenario 02: Os estudantes se
== relinem pare ir ao protesto nas
rues

Fases do ]090 Fase 02: Mobilizagdo contra o O Cenario 01: Assembleia Geral no

— .- - .
patio do colegio

Mowve Ensino Médio

Cenario 01: Mobilizagdo pacifica
dentro do movimento - Entrega de
panfletos, carrc de som e
conversas com os transeuntes

Cenéario 02: Mobilizacdo violenta
== no protesic - depredagdes =
truculéncia policial.

Fese 03: Protesto ={J)=—

Fechamento do grémio pelo

%

Desfecho governador
Mobilizagao clandestina
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Anexo lll - Level Design (Desenho de Nivel)

Tela inicial do jogo

Visao geral: A imagem deve representar a fachada de uma Escola Técnica Estadual
(ETE) e indicar o nome do jogo “Nova democracia”.

Posicionamento dos recursos: Inserir o botdo "Jogar"
Fase 01 — Formagao do Grémio Estudantil

Cenario 1 - Sala de Aula: Propostas das chapas estudantis

Visao geral: A imagem deve mostrar uma sala de aula

Personagens: Uma estudante deve apresentar as propostas da chapa na frente da
sala e um professor sentado em uma mesa.

Cenario 2 - Debate no auditorio: apresentacédo das propostas
Visao geral: A imagem deve mostrar o debate das chapas estudantis no auditério.
Personagens: Duas pessoas sentadas, representando cada uma das chapas, e

outra pessoa intermediando o debate. Os demais estudantes no auditério ficam
sentados, assistindo.

Cenario 3 - Eleicao: Resultado final

Visao geral: Neste cenario, a imagem deve mostrar o processo votagao no auditério
da escola

Personagens: Um personagem deve coordenar a votagao e os outros personagens
da cena devem estar votando nas urnas de votagao.

Fase 02 — Mobilizagao contra o Novo Ensino Médio

Cenario 1 - Assembleia Geral no Patio do Colégio

Visdo geral: A imagem deve mostrar os estudantes reunidos no patio do colégio
para organizar uma assembleia estudantil.
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Personagens: Varios estudantes reunidos no patio com cartazes e faixas e os
membros do grémio estudantil direcionando a reuni&o.

Cenario 2 - Os estudantes se reunem para ir ao protesto nas ruas

Visédo geral: A imagem deve mostrar os estudantes reunidos na frente da escola,
demonstrando a organizagao para o protesto que ira acontecer no centro da cidade.

Personagens: Lideres do grémio estudantil e alunos do colégio segurando cartazes
e faixas.

Fase 03 - Protesto

Cenario 1 - Mobilizac&o pacifica dentro do movimento

Visdo geral: A imagem deve mostrar uma cena de protesto nas ruas do centro da
cidade.

Personagens: Os estudantes devem estar segurando cartazes contra o Novo Ensino
Médio, acompanhado de um carro de som atras dos manifestantes.

Cenario 2 - Mobilizacao violenta no protesto

Visao geral: A imagem deve mostrar uma cena de conflito no protesto
manifestantes e policiais, mostrando vidros quebrados, fogo e coquetel molotov.

Personagens: manifestantes, atirando objetos e policiais prendendo os
manifestantes para controlar a situagao



116

Anexo IV - Audio e musica

Conforme Jesus e Alves (2020), os sons sao extremamente relevantes para
0s jogos, considerando o impacto psicolégico a depender da mudanga de
circunstancias que se passam juntamente com o recurso visual e tatil (a depender
da experiéncia ludica). No entanto, infelizmente ndo foi possivel enveredar por
searas como a psicoacustica, gravacdes especificas, edicdo e pods-producao da
sonorizagao dos jogos.

Além disso, a plataforma Genially limita a escolha de trilhas sonoras
possiveis para apenas uma por criagdo, conquanto a equipe responsavel, em
convergéncia com as demais (sobretudo de roteiro e imagens), tenha pensado em
uma para cada circunstancia. Consequentemente, optamos por lista-las aqui, para
fins de conferéncia pelos(as) interessados(as). Elas podem ser encontradas em

plataformas musicais como o Spotify e o Youtube Music.

Toby Fox - Death By Glamour
Toby Fox - It's Showtime
Toby Fox - Run!

Toby Fox - Hotel

Toby Fox - Anticipation

Omori - Spaces in between
Omori - A home of flowers
Omori - Acrophobia
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Anexo V - Imagens com as demais etapas de elaboracao

do jogo

Imagem 7: Propostas dos cenarios

Fonte: Educandos(as)(2023).

Imagem 8: Esbocos utilizados na Fase 01 do jogo

Projeto da fase 1

Fase 1 Cendrio 3: Eleicao e
resultado final

Fase 1 Cendrio 2 - debate
no auditorio: apresentacao

J — "-_‘: |
Fase 1 Cendrio 1: Proposta&

das chapas estudantis

Fonte: Educandos(as)(2023).

Imagem 9: Esbogos utilizados na Fase 02 do jogo
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Projeto da fase 2

Fase 2 Cendrio 1 - Assembleia geral Fase 2 Cendrio 2 - Assembleia na

no pitio do colégio frente do colégio

Fonte: Educandos(as)(2023).

Imagem 10: Esbocos utilizados na Fase 03

Fase 3 Cendrio 1 - Manifestacio N> Fase 3 Cendrio 2 - Manifestacio
Pacifica agressiva

+ _.

Fonte: Educandos(as)(2023).
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Imagem 11: Tela inicial do projeto do jogo e os recursos da plataforma Genially

&4  Projeto: Mobilizagdo nas Esc... @ Plblico ~ @ o al g =
° Adicionar pagina p

f1 OMORIOST-013A.. &

Elementos

Interativos

e

Perguntas
Interativas

Smartblocks

2| 12 Copiar
—L b
1 ..
R ;g h
|-
|= Lista 21 Grade © Adicionar pagina Q 100% @& 10 ol %

Fonte: Educandos(as)(2023).

Imagem 12: Tela da introdug¢édo do jogo

Ji OMORIOST-013A.. &

0 movimento estudantil em 2016 organizou uma série de protestos e manifestacdes
liderados por estudantes em varias partes do Brasil, inclusive Pernambuco. Esse periodo foi
marcado por intensas mobilizagdes, principalmente contra propostas de reformas na educacao
e mudangas nas politicas de educagdo no pais. O movimento estudantil organizou protestos
contra a Proposta de Emenda a Constitui¢do (PEC) 241/55, que limitava os gastos piiblicos em
despesas na area da educagdo. Os estudantes de ensino médio e superior ocuparam diversas
escolas e universidades em todo o pais como forma de protesto. O objetivo dessas ocupagdes

era chamar a atengdo da populagdo e politicos contra as politicas educacionais. Os estudantes
utilizaram as redes sociais com a hashtag #NaoVaiTerCorte e contra a Reforma do Noveo Ensino
Médio. A reforma do ensino médio foi proposta pelo presidente Michel Temer, e pretendia
modificar a estrutura curricular, permitindo que os alunos escolhessem parte das disciplinas de
acordo com os seus interesses. A mobilizagio dos estudantes desempenhou um papel
importante no debate publico e influenciou a discussio sobre a reforma educacional no Brasil.

& Adicionar pagina | Q 100% & 4 [ 2 » H B %

Fonte: Educandos(as)(2023).
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Imagem 13: Esboco da personagem Kaya no cenario 01 da Fase 01

Ji OMORIOST-013A.. &

Fonte: Educandos(as)(2023).

Imagem 14: Caixa de didlogo da personagem Kaya

Jd1 OMORIOST-013A.. &

ana eseola. Iremos lutar para gue tenhamos uma
l e ar dicionade para melhorar o

i

&'Isso, ;rcundarlns discutir com os alunos desse
Nove Ensino Médio que pode prejudicar o nosso
gada de outras discipli

@ Adicionar pagina W @ @ 100% @& @ <« ‘4‘ [ = & ‘ <[] ‘ %

Fonte: Educandos(as)(2023).
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Imagem 15: Pergunta do cenario 01 da fase 01

Ji OMORIOST-013A.. &

Os alunos da ETE iniciaram a campanha eleitoral do grémio
estudantil. As duas chapas possuem posicionamentos diferentes
em relacio a Reforma do Novo Ensino Médio. O processo de
eleicdo estudantil no colégio configura-se como um processo
democritico?

)

@ Adicionar pagina | w Q@ 100% @ < 6 2 = - |- R )

Fonte: Educandos(as)(2023).

Imagem 16: Tela final do jogo

fi OMORIOST-013A.. &

Na dltima semana, aconteceu um movimento estudantil no centro da cidade. O governador
decretou o fechamento dos grémios estudantis nos colégios publicos. Esse fechamento gerou
debates intensos, levantando questdes sobre a liberdade de expressdo e organizacdo nas
escolas. Essa medida suscitou preocupacdes sobre os limites do poder politico no ambiente
educacional. Os estudantes continuaram atuando de maneira clandestina nes movimentos

seguintes. Esse episodio, evidenciou um conflito entre a autoridade e a busca por espacos

democraticos nas instituicbes de ensino. Destaca-se a necessidade de dialogo entre as partes

para encontrar solugdes que respeitem os direitos dos estudantes e conciliem a participacdo
estudantil com as diretrizes educacionais, garantindo um ambiente propicio ao

desenvolvimento integral dos jovens na democracia brasileira.
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Fonte: Educandos(as)(2023).



