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Em busca da liberdade: a producéo de um jogo pedagogico voltado para o Ensino Médio
RODRIGO CARDOSO SOARES DE ARAUJO*

A lei 10.639/2003 que altera a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo (9394/96), estabelecendo
a obrigatoriedade do ensino da historia e da cultura afro-brasileira, tem encontrado dificuldades em sua
efetiva implementacdo nos sistemas de ensino do pais (ANDRADE, GUEDES, NUNES, 2013).
Diversos so os fatores que contribuem para isso, desde lacunas sobre a historia da Africa e da cultura
afro-brasileira na formacédo de professores até deficiéncias nos materiais didaticos, quando ndo, alguns
siléncios sobre a contribuicdo negra na formagdo cultural do Brasil. Neste sentido, vislumbrou-se a
possibilidade de producdo de um jogo pedagdgico como estratégia de abordar, de maneira efetiva,
temas relacionados a luta contra a escraviddo, redes de sociabilidade negras e suas préaticas culturais.

O jogo pedagdgico, Em busca da liberdade, sera um jogo de tabuleiro ambientando em uma
cidade brasileira ficticia durante a década de 1880, momento de aguda crise da sociedade escravocrata.
Amparado por extensa producdo historiogréfica, produzida nas dltimas trés décadas, este material
didatico estard embasado naqueles trabalhos que buscaram ressaltar as diversas facetas da luta pela
supressao da ordem escravista no pais, destacando o protagonismo dos proprios escravos neste
processo. A presente comunicacgao tem a intencdo de apresentar a producdo de jogos pedagdgicos como
estratégia ltdica no processo de ensino/aprendizagem, tomando como objeto de observacdo o jogo Em
busca da liberdade, apontando, por fim, seus resultados parciais.

As alteragdes efetuadas na legislacdo educacional brasileira no sentido de incluir a histéria e a
cultura afro-brasileira nos curriculos escolares, tema, agora, sob intensos debates por ocasido da
elaboracdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), foram conquistas que partiram dos
movimentos sociais (COELHO;COELHO, 2015, p. 284). A perspectiva educacional que o0 movimento
negro almeja aponta, de forma assertiva, para abordagens que apresentem a histéria e a cultura afro-
brasileira no pais para além do restrito ambito da escravidao, salientando, por exemplo, expressdes
culturais, hoje, constituintes da cultura nacional.

Reconhece-se a necessidade premente de dar o devido lugar a heranca cultural afro-brasileira,
de diferentes momentos histéricos, na histéria do pais, a comecar pelas salas de aula. Nesse sentido,
defende-se a relevancia de revisitar o tema da escraviddo por uma perspectiva alinhada a producéo
historiografica brasileira das Gltimas décadas, no sentido de recuperar, de forma positiva, a memaria
dos trabalhadores submetidos ao cativeiro e suas lutas por liberdade. Maria Helena Toledo Machado,
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analisando a derrocada da ordem escravista na década de 1880, sintetiza o protagonismo dos escravos
na luta por liberdade da seguinte forma:




Cientes de que a escravidao perdia legitimidade, os grupos de escravos passavam a
ganhar em ousadia e articulagdo, utilizando-se da quebra do consenso sobre escravidédo
para avancar em todo o tipo de reivindicacdo. Revoltando-se, fugindo, cometendo
crimes, demandando melhorias, assim como salario e autonomia de ir e vir, 0s escravos,
no decorrer da década, mostraram que confrontavam a escravidao tanto por dentro do
sistema quanto por fora dele, exigindo simplesmente a liberdade. (MACHADO, 2014, p.
376).



Eis o enfoque que Em busca da liberdade tem enquanto material didatico. Ao trazer a
tona diferentes estratégias de luta contra a ordem escravista de fins do Segundo Reinado,
reiterado o protagonismo dos préprios escravos neste processo, tem-se a oportunidade de colocar
em relevo a historia da populacéo negra brasileira, atentando para importancia de sua composicao
na tecitura da sociedade do pais. Assim, 0 jogo pretende apontar para uma alternativa pedagogica
na abordagem de conteddos importantes para a valorizacdo da heranca cultural afro-brasileira que,
em geral, ndo sdo contemplados plenamente nos livros didaticos.

Todavia, antes de aprofundar o viés historiografico que serd abordado neste material
didatico, cabe tratar das especificidades, propriamente pedagdgicas, do jogo em questdo.
Elaborado para ser jogado, do inicio ao fim, em um tempo maximo de aproximadamente 1h30, a
ideia é que Em busca da Liberdade seja utilizado em sala de aula sob supervisao de um professor.
O mesmo, receberd um manual para aprofundar seu conhecimento sobre os aspectos abordados
no jogo, de forma a poder solucionar duvidas histéricas ou da prépria jogabilidade e de seus
objetivos.

Trata-se de um jogo colaborativo, ou seja, a despeito de cada jogador/aluno possuir um
personagem no tabuleiro, eles ndo competirdo entre si, mas tentardo de forma coletiva obter a
liberdade por percursos propostos pelo jogo, logo apds empreenderem uma fuga do cativeiro.
Este modelo de jogo se mostrou mais interessante do que o competitivo, na medida em que, trata-
se de uma oportunidade para trabalhar com os alunos questfes caras para a Educacdo Bésica,
estabelecidas constitucionalmente, como a formacdo para pleno exercicio da cidadania. Nesse
sentido, o processo de ensino/aprendizagem aqui concebido, indo além do importante aspecto
curricular que serd o tema do jogo, possibilita a vivéncia em sala de aula de praticas solidarias,
trabalho coletivo e senso de responsabilidade. Ademais, apds a experiéncia vivenciada pelo jogo,
abre-se a possibilidade dos docentes transportarem a discussdo para outros temas caros a
cidadania no Brasil da atualidade, tais como o preconceito racial e as politicas afirmativas.

Para proporcionar este processo de ensino/aprendizagem se parte da premissa de que o
mesmo pode ser desenvolvido por uma perspectiva ludica. Marc Bloch, em seu classico livro,
Apologia da Historia ou o oficio do historiador, afirmava, j& em suas paginas iniciais, que "[...]
mesmo que a histdria fosse julgada incapaz de outros servigos, restaria dizer, a seu favor, que ela
entretém™ (BLOCH, 2001, p. 43). Ainda que o autor fosse, ao longo desta obra, defender o
carater epistemologico da disciplina Historia, esta afirmacdo releva a importancia de se
empreender o0s estudos historicos levando em consideragédo seu aspecto ladico.

Johan Huizinga, em sua obra Homo ludens - produzida poucos anos antes do livro de



Bloch, aquele no inicio da década de 1940 e este em 1938 - identificava 0 jogo como elemento
fundante das sociedades humanas, dele decorrendo sua formacgéao cultural. Ainda que refletindo o
jogo em um espectro mais amplo do que o aqui pretendido, esse autor aponta para a ludicidade
inerente a cultura e sua importancia enquanto constituinte da mesma. Seguindo esta perspectiva
tedrica, Em busca da liberdade serd elaborado atentando para pontos fundamentais que permitam
a evasdo da vida "real”, inerente ao ato de jogar. (HUIZINGA, 2000).

Como aponta Huizinga, 0 jogo possui limitagdes temporais (duracdo da partida) e
espaciais (tabuleiro, quadra, etc.) com regras proprias ordenando a maneira como 0S
jogadores/alunos devem "existir" no universo criado pelo jogo. Pretende-se, ainda, que 0 jogo
seja tenso durante todo tempo, uma vez que, este € um condicionante essencial para que se
alcance sua intencdo pedagdgica. Caso a resolucdo dos problemas e a narrativa construida
tornem-se, respectivamente, banal e desinteressante, fecham-se as portas para uma efetiva
imersdo no jogo, prejudicando, decisivamente, 0s objetivos de aprendizagem (ldem).

O escapismo temporal proporcionado aos jogadores/alunos, mesmo no ambiente de sala
de aula, uma vez bem sucedido, pode ser um fecundo caminho pedagdgico para se abordar 0s
contetdos escolares. No caso particular da disciplina Histéria, nos ultimos anos, diversos
professores tém atentado para a relevancia da utilizacdo de jogos pedagdgicos, dos mais variados,
como forma de ensinar. Diversas publica¢fes relatam bem-sucedidas experiéncias didaticas na
elaboracdo e aplicacdo de jogos pedagdgicos em sala de aula, abordando temas historiogréaficos
de modo a angariar maior engajamento por parte dos alunos e, por consequéncia, uma melhor
aprendizagem da disciplina Histéria (ANDRADE, 2007; ANTONI, ZALLA, 2013,
GIACOMONI, 2013; MARCAL, 2009; MEINERZ, 2013).

Do ponto de vista historiografico, o referencial tedrico que fundamenta este projeto esta
em sintonia com alguns dos principais estudos sobre escraviddo e abolicionismo no Brasil. A
proficua producdo sobre estes temas, nas Ultimas trés décadas, em larga medida buscou
inspiracdo tedrica na corrente de estudos inaugurada por Edward Palmer Thompson na Inglaterra
denominada historia vista de baixo (History from bellow). Principalmente, a partir da publicacao
de sua obra The making of the english working class, historiadores de diversas partes do mundo
passaram a buscar objetos de investigacdo que ressaltavam o protagonismo historico de atores
antes excluidos das narrativas historiograficas. Assim, camponeses, operarios, Servos, escravos,
entre outros, emergiram de fontes documentais variadas possibilitando miradas distintas sobre
temas corriqueiros da historiografia e, até mesmo, a abertura de novos campos de investigag&o.
Segundo Jim Sharpe: "a historia vista de baixo ajuda a convencer aqueles de nos nascidos sem
colheres de prata em nossas bocas, de que temos um passado, de que viemos de algum lugar”



(SHARPE, 1992, p. 62).

No Brasil, vérios historiadores dedicados aos temas da escravidao e do abolicionismo tém
seguido as proposicdes teodricas da historia vista de baixo como forma de ressaltar o
protagonismo dos escravos na elaboracdo de estratégias para amenizar as condi¢Ges de vida no
cativeiro ou lutar por autonomia e liberdade. Entre tantos autores cabe, sumariamente, mencionar
alguns daqueles com que se procurara dialogar na elaboracdo do jogo por terem se debrucado
sobre objetos de pesquisa que estardo presentes no tabuleiro, personagens, fichas individuais e
cartas.

Se por ocasido das comemoragGes do centenario da abolicdo da escravatura no Brasil uma
série de trabalhos foram publicados redimensionando os estudos sobre esse tema, nas uUltimas
décadas, diversos outros percursos investigativos foram tracados, em boa parte deles, ressaltando
0 protagonismo dos escravos na luta por liberdade. Como apontam Flavio dos Santos Gomes e
Maria Helena Pereira Toledo Machado, tem-se buscado ir além das andlises detidas nos espacos
urbanos, nos debates parlamentares e na imprensa para se investigar os anseios e as lutas por
autonomia e liberdade de escravos e libertos. Recentemente, a propria abolicdo tem sido
revisitada, largando-se méo da ideia simploria da "transicdo do trabalho escravo para o trabalho
livre”, mostrando as simultaneidades das duas modalidades de trabalho no Brasil imperial e,
posteriormente, as marcas do preconceito e da exclusdo nas relagdes trabalhistas a que estavam
relegados os "libertos do 13 de maio” (GOMES, MACHADO, 2015).

Sidney Chaulhoub, outro exemplo de autor com que 0 jogo pretende dialogar, em diversos
trabalhos tem ressaltado o protagonismo dos escravos na luta contra o status quo escravista, na
segunda metade do século XIX. Entre estes trabalhos, destaca-se seu livro Visdes da liberdade no
qual, a partir da andlise de processos judiciais, 0 autor pode desvendar as diferentes concepcoes
de liberdade presentes na luta contra a ordem escravista (CHAULHOUB, 1990). Em Machado de
Assis: historiador, novamente, o autor retoma a ideia de uma participacdo ativa dos escravos na
vida social e politica do Rio de Janeiro a partir da obra daquele romancista (CHAULHOUB,
2003).

Autores que se dedicaram ao estudo da escraviddo urbana, ao exemplo de Mary Karasch
ou Wilson Roberto de Mattos, em duas das principais capitais com maior populacdo negra,
respectivamente, Rio de Janeiro e Salvador, foram fundamentais para ampliar a perspectiva sobre
as diferentes ocupactes em que 0s escravos eram empregados. Ao contrario da visdo ordinaria do
escravo como elemento social brutalizado pelas violéncias que sofriam e, portanto, restrito aos
servigos bracais, tais estudos apontam para atividades bastante especializadas desenvolvidas por
escravos tais como, por exemplo, os escravos barbeiros que chegavam até mesmo a realizar



alguns procedimentos cirurgicos. (KARASCH, 2000; MATTOS, 2008).

Com os personagens criados no jogo se pretende resgatar a multiplicidade de fungdes
profissionais desenvolvidas pelos escravos, entre elas: amas de leite, mucamas, quitandeiras,
barbeiros, tigres (responsaveis pelo transporte dos dejetos domésticos para rios e mares) e
jornaleiros. As mencionadas profissdes serdo representadas no jogo, sendo 0s personagens que
atuardo como protagonistas da narrativa que se desenrola ao longo de cada rodada. Estes serdo os
personagens com que 0s jogadores/alunos irdo jogar, percorrendo as casas do tabuleiro. Cada
personagem sera dotado de habilidades especificas condizentes com sua profissdo. Assim, por
exemplo, enquanto o escravo barbeiro terd a habilidade de manuseio de instrumentos cortantes, a
mucama conhecera o0s "modos" préprios de um escravo da casa-grande e assim por diante.

Observe-se que, mesmo antes do inicio propriamente do jogo, aos jogadores/alunos é
apresentado o universo da escraviddo urbana no Brasil oitocentista por uma perspectiva distinta
da hegemonica, geralmente, presente na consciéncia histérica de um aluno de Ensino Médio
(COELHO; COELHO, 2015) Com isso, busca-se valorizar o elemento negro, retirando-o0 assim
do esteredtipo, geralmente tido pelos alunos, dos escravos enquanto individuos brutalizados pela
rigida vida do cativeiro, relegados a servicos bracais nos campos ou minas. Relevando a
multiplicidade de ocupacfes desenvolvidas por escravos, intenciona-se enfatizar o papel
desempenhado por este estrato social que foi fundamental na formacéo cultural da sociedade
brasileira.

Ainda mesmo antes de se comecar 0 jogo, os alunos ainda terdo a possibilidade de tomar
contato com o universo imagético da escraviddo, produzido pela identidade visual do jogo. Para
isso, tomou-se como referencial alguns dos principais artistas que retrataram cenas da escravidao,
tais como o Tenente Chamberlain, Jean-Baptiste Debret e os caricaturistas Henrique Fleuss,
Rafael Bordalo Pinheiro e Angelo Agostini.

Avancando sobre a andlise das temaéticas envolvidas no jogo, que estardo presentes em
componentes como o tabuleiro e as cartas, sera reservado destaque especial para as redes de
sociabilidades exclusivas de negros livres, escravos e libertos estabelecidas em espagos como as
irmandades negras, terreiros e as maltas de capoeira. Nesse ponto, objetiva-se projetar a heranga
cultural afro-brasileira para além de sua vinculagdo com a sociedade escravista, em sintonia com
0 necessario dialogo sobre a complexidade da composicao identitaria brasileira.

Carlos Eugénio Libano Soares, dedicou-se a estudar a capoeira e as sociabilidades
decorrentes de sua préatica, com particular atencdo, para as maltas de capoeiragem da capital do
pais, na segunda metade do século XIX (SOARES, 1998). A histéria da roda de capoeira € um
importante elemento a ser trabalhado na Educacdo Basica, ndo apenas no sentido formal da



obrigatoriedade de se cumprir a lei 10.639/2003, mas, principalmente, no de resgatar um dos
elementos mais vibrantes e representativos da cultura afro-brasileira, nos dias atuais.

Assim como as maltas de capoeiras, outras redes de sociabilidade que serdo abordadas por
Em busca da liberdade sdo as irmandades negras catolicas. No século XIX, que aqui nos
interessa, em diversas cidades brasileiras se pdde verificar a fundagdo ou continuidade de
irmandades catdlicas compostas por homens negros livres ou libertos. Dedicavam-se, no ambito
religioso a devocdo a santos catdlicos negros com Santo Elesbdo, Santa Efigénia, Sdo Benedito e,
com maior incidéncia, Nossa Senhora do Rosario. Concomitante com sua funcéo religiosa, estas
instituicdes dedicavam-se a ajuda muitua entre seus irmdos, em muitas delas, havendo grande
empenho para comprar cartas de alforria e auxiliar os necessitados.

Outras estratégias na luta pela liberdade, mais radicais do que a formacéao de peculio para
manumissdo por compra, ganharam forga na Ultima década de escraviddo no Brasil, tais como a
fuga, a revolta e a formacdo de quilombos. Momento em que se acentuavam as lutas pela
abolicdo definitiva da escravidao no pais, a0 menos em cidades portuérias como o Rio de Janeiro
e Santos, foi momento de aparecimento de um novo tipo de quilombo, os quilombos
abolicionistas. Ao contrario dos quilombos tradicionais, os quilombos abolicionistas eram
apoiados de diversas maneiras por lideres abolicionistas, auxiliando nas rotas de fugas de
escravos ou até mesmo os financiando (SILVA, 2003). Como 0 jogo serd ambientado neste
periodo, a ideia é apresentar aos alunos/jogadores a complexidade destas sociedades alternativas
formadas por escravos fugitivos, permitindo aprofundar o conhecimento ndo apenas de
quilombos tradicionais, que existiam desde o periodo colonial, mas também esta nova
modalidade surgida em fins do século XIX.

Em suma, Em busca da liberdade tem a intencéo de transportar para 0 ambiente da sala de
aula um entendimento sobre os temas da escraviddo e abolicionismo em estreita sintonia com a
mais recente producao historiografica. Através das acdes empreendidas no tabuleiro por meio de
mecanismos variados como dados, cartas e fichas dos jogadores, os alunos terdo a oportunidade
de tomar contato com diversos aspectos que permeavam a vida dos escravos no Brasil imperial
tais como suas praticas culturais, redes de sociabilidade e lutas por liberdade.

N&o cabendo no tempo desta comunicacdo uma pormenorizada andlise de todos o0s
aspectos do jogo e dos debates historiograficos que fundamentam a construcdo de sua narrativa
cabe, por fim, apresentar o atual momento do desenvolvimento do projeto e as projegdes
posteriores a sua producdo. Em Busca da Liberdade encontra-se em fase de elaboragéo de seu
prototipo, com a finalizacdo das imagens que formam os diferentes componentes do jogo: fichas



dos jogadores, tabuleiro, personagens e cartasl. Simultaneamente, vém sendo realizados estudos
sobre a logica matemética e as mecanicas que determinardo sua dinamica2. Sendo um jogo
pedagogico na modalidade de jogabilidade colaborativa, seu desenvolvimento esta estabelecido
ndo apenas pela sorte (jogo de dados), mas também por estratégias que devem ser tracadas pelos
jogadores com a finalidade de cumprir as missdes propostas. Ao final desta etapa do projeto,
pretende-se ter em maos uma primeira versao do jogo a fim de, antes de prosseguir, averiguar sua
eficiéncia pedagdgica.

Em seguida, a jogabilidade serd testada, em sucessivos momentos, pela equipe que
participa do projeto no IFSULDEMINAS - Campus Passos3. Essa etapa do projeto serd
fundamental para se analisar a viabilidade do jogo, identificando possiveis falhas mecénicas e a
eficiéncia de seu aspecto ludico, fundamental, como argumentado anteriormente, para se atingir
os fins aqui propostos.

ApOs a aprovagdo da equipe participante do projeto no IFSULDEMINAS - Campus
Passos, a etapa seguinte serd de testes do jogo em turmas do Ensino Médio de trés instituicdes
federais de ensino: o proprio IFSULDEMINAS - Campus Passos, IFSC - Campus Xanxeré e o
Colégio Pedro Il - Campus S&o Cristovao Il sob orientagéo, respectivamente, do autor desta
comunicacdo e coordenador do projeto, do professor Guilherme Babo Sedlacek e do professor
Arthur Tostes Caser. O teste do jogo em trés contextos educacionais diferentes tem como
objetivo produzir relatérios de docentes e alunos sobre a experiéncia préatica do jogo, levando-se
em consideracgéo o interesse produzido nos alunos, assim como, a possibilidade de aprendizagem
dos temas tratados. Apds estes momentos de aplicacdo pratica do jogo, chegar-se-a etapa de
avaliar os relatos das experiéncias nas trés instituicdes promovendo as mudancas que parecerem
necessarias.

Sendo um trabalho ainda em curso, essa comunicacdo pretendeu apresentar o jogo
pedag6gico Em busca da liberdade como forma de ensejar o debate sobre a producdo deste tipo
de material didatico. Ainda que o atual momento de desenvolvimento do projeto ndo permita
vislumbrar resultados conclusivos, interessa pensar sobre a concepcdo do jogo enquanto

2 Agradego ao aluno Eduardo Cintra Firmino, aluno do curso Tecnologia em Producg&o Publicitaria do
IFSULDEMINAS — Campus Passos, que vem trabalhando na producdo destas imagens.

3 Agradeco ao aluno Pedro Henrique Barbosa Bortoletto, aluno do curso Licenciatura em Matemdtica do
IFSULDEMINAS — Campus Passos, bolsista de Iniciacdo Cientifica pela FAPEMIG que vem auxiliando nos
exames de jogabilidade do jogo.

4 Além dos alunos mencionados nas notas anteriores ainda compdem a equipe que desenvolve este projeto no
IFSULDEMINAS — Campus Passos os docentes: René Hamilton Dini Filho e Camila Guedes Codonho.
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instrumento pedagdgico pertinente para o processo de ensino/aprendizagem no a&mbito da sala e
aula. Apos os testes de jogabilidade e os relatos produzidos desta experiéncia por docentes e
discentes, poder-se-a perceber melhor as potencialidades deste jogo pedagodgico e se chegar a
novas analises.
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