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RESUMO

O objetivo deste artigo é apresentar uma reflexdao sobre o uso dos documentos arqueolégicos no
ensino de histéria através da experiéncia com os jogos: “Perfil — Trilha Arqueolégica” e o “Uno
Arqueolégico”, aplicados durante as atividades de Educacdo Patrimonial do Projeto de Iniciacdo
Cientifica (PIBIC) intitulado “O papel do Patrimonio Arqueoldgico para a construgdo de materiais
didaticos e sua utilizacdo para o ensino da Histdria”. Os jogos construidos tiveram como objetivos
pedagdgicos discutir a histdria de Pernambuco através dos objetos da Cultura Material, encontrados
em escavacoes arqueoldgicas realizadas no estado de Pernambuco - Brasil, com a finalidade de refletir
sobre a utilizacao desses vestigios, entendendo as relagdes simbdlicas e sociais por trds de seus usos,
além da necessidade de sua preservacdao. Com essa proposta buscamos esbocar as dificuldades e
possibilidades de abordagens dos documentos arqueoldgicos no ensino de historia.

Palavras-chave: Documentos Arqueoldgicos; Ensino de histéria; Jogos; Patriménio Arqueoldgico.

ABSTRACT

The aim of this article is to present a reflection on the use of archaeological documents in the teaching
of history through the experience with the games: "Profile - Archaeological Track" and the
"Archaeological Uno", applied during the Heritage Education activities of the Scientific Initiation
Project (PIBIC) entitled "The role of Archaeological Heritage for the construction of teaching materials
and their use for the teaching of History". The objectives of the games were to discuss the history of
Pernambuco through the objects of Material Culture found in archaeological excavations in this state,
with the purpose of reflecting on the use of these traces, understanding the symbolic and social
relations behind its uses, besides the need for its preservation. With this proposal we try to outline the
difficulties and possibilities of approaches of archaeological documents in the teaching of history.

Key-words: Archaeological Documents; History teaching; Games; Archaeological Heritage.
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1. Introducao

Na discussdo sobre o patrimonio histérico e cultural, um dos grandes desafios que se impde na
atualidade, é a possibilidade de mobilizar comunidades e diferentes instituicdes sociais em direcdo ao
(re)conhecimento dos patrimonios locais e ao entendimento de como esses patriménios refletem a
memodria e a identidade de um povo. O patriménio arqueoldgico, por sua vez, integrando esse
patrimdnio histérico e cultural, € composto pelos mais variados vestigios materiais que foram deixados
pelos grupos humanos que viveram no passado, constituindo-se como uma producao da cultura,
revelando através de seus aspectos materiais e simbdlicos, os processos e conflitos nos quais os grupos
gue os produziram estiveram envolvidos.

Embora consagrados como bens culturais e protegidos por lei, esses vestigios, e os dados adquiridos
durante as pesquisas arqueoldgicas e histdricas, sdo na maioria dos casos desconhecidos pela
comunidade académica e pelas comunidades locais, o que mostra a necessidade de a¢des de Educacdo
Patrimonial que permitam o contato com esse patrimonio, considerado uma importante fonte de
informacdo para o saber histérico.

Assim, as Leis e Decretos lancados nos ultimos anos, sobre a defesa, protecdo e divulgacdo do
patrimdnio arqueoldgico, nos levou a pensar sobre o tema e a direcionar nossas pesquisas para a
divulgacdo e utilizacdo desse patrimonio evidenciado em escavacbes arqueoldgicas. Nossa
expectativa, portanto, é a de refletir sobre as possibilidades de democratizacdo do acesso ao
patrimdnio arqueoldgico, buscando repassar as comunidades o conhecimento de seus patriménios,
com o objetivo de que se crie um sentimento de pertencimento que possibilite sua valorizacdo e
preservacao. A maneira que encontramos de proporcionar essa divulgacdo ocorreu no campo da
educacdo, e mais precisamente do ensino de histdria, através de acdes de Educacdo Patrimonial que
discutiram o lugar dos vestigios arqueoldgicos na construgdo do conhecimento histdrico.

Baseados nesta percepg¢do, mostraremos neste artigo, a necessidade de se entender como os
documentos arqueoldgicos podem ser utilizados no ensino de histéria, e para isso apresentamos a
experiéncia de Educacdo Patrimonial realizada na Escola Estadual Frei Caneca, localizada no Municipio
de Camaragibe-PE. Nessa experiéncia foram aplicados os jogos: Uno Arqueoldgico e Perfil - Trilha
Arqueolégica, que tiveram em sua construcdo a utilizacdo de vestigios arqueoldgicos encontrados em
escavacgoes realizadas em diferentes locais do Estado de Pernambuco.

2. Os vestigios arqueoldgicos: documentos historicos no ensino de histdria

No século XIX, a premissa que acompanhou o trabalho dos historiadores positivistas, foi a de que a
histdria se fazia com documentos, o que de fato, estava correto, uma vez que para a construcdo da
narrativa histérica, as informacdes provenientes dos documentos sdo essenciais. Entretanto, os
documentos considerados por esses historiadores eram aqueles nos quais a escrita se fazia presente,
e que eram entendidos como fontes de informac¢des que relatavam o que de fato aconteceu. Este
pensamento, que esteve em alta durante todo o século XIX, e que promoveu a valorizacdo dos textos
escritos, marcou um momento no qual a histéria buscava se firmar enquanto ciéncia, trazendo para o
centro da questdao dos documentos a serem considerados na escrita da narrativa histérica, o papel
hegemonico dos textos.

Por outro lado, como apresenta Funari (2008), a expansdo da preocupa¢do com o que poderia ser
considerado como documento histdrico e as primeiras iniciativas arqueoldgicas de coleta de vestigios,
ainda no século XVIII, com a descoberta da cidade de Pompeia, possibilitaram o desenvolvimento de
novos debates. Ainda segundo o autor, desde o Renascimento obras gregas e romanas, como
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esculturas e pinturas, eram coletadas e expostas em cole¢des privadas, criando os primeiros
antiquariatos, cuja prdtica se manteve até o inicio do século XX.

Através da expansdo de inciativas arqueolégicas, como mencionado, e de estudos realizados nos
campos da filologia e da histdria ainda no século XIX, como pontua o autor, a Cultura Material passou
a ser compreendida de maneira diferente, ndo apenas como um conjunto de objetos a serem
colecionados, mas como fontes histéricas, que ao serem compreendidos como produto da cultura,
passaram a integrar a Cultura Material, “entendida como tudo o que é feito ou utilizado pelo homem”
(Funari, 2008, p. 85), e que como pontua Azevedo Netto e Souza (2010), é constituida por expressées
culturais que possuem “um conjunto de elementos que representam condutas, gestos e ideias, tanto
no sentido material como no simbdlico, inseridas nas relagées cotidianas.” (Azevedo Netto e Souza,
2010, p. 74).

Entretanto, mesmo com a valorizacdo da Cultura Material, o pensamento que imperava na época, que
valorizava os documentos escritos em detrimento dos demais, colocou os objetos arqueoldgicos, e
demais produtos da Cultura Material, em segundo plano, sempre como complemento dos dados
adquiridos nos documentos escritos, desconsiderando assim, a possibilidade que os vestigios da
Cultura Material possuem, como destaca Funari (2008), de revelar dados ndo visiveis nos documentos
escritos. Foi entdo, que a partir das primeiras décadas do século XX, com o desenvolvimento da escola
dos Annales, que passou a desenvolver uma histdria, ligada ndo exclusivamente aos agentes politicos
e as questdes de estado, mas também aos aspectos do cotidiano e das mentalidades, que os objetos
que integram a Cultura Material, voltaram a ser discutidos e passaram a ser largamente estudados
pela histdria. As mudangas assinaladas pela nova corrente historiografica dos Annales, bem como as
mudancas metodoldgicas no préprio campo da arqueologia, trouxeram entdo autonomia aos vestigios
arqueoldgicos diante dos textos escritos, o que influenciou os debates sobre como escrever a histéria
e os documentos a serem considerados nessa nova escrita.

Esses debates, que passaram a promover criticas a esséncia dos textos e ao seu entendimento como
espelhos da realidade, se expandiram em termos tedricos e metodoldgicos a partir da década de 1970
com a terceira geracao dos Annales, que desenvolveu uma nova corrente historiografica denominada
Nova Histdria, que possibilitou uma revisdao da compreensdo de documento histdrico, e que como
pontua Le Goff (1998): “(...) substituiu a histéria de Langlois e Seignobos, fundada essencialmente nos
textos, no documento escrito, por uma histéria baseada numa multiplicidade de documentos: escritos
de todos os tipos, documentos figurados, produtos de escava¢des arqueoldgicas, documentos orais et.

(p. 28)”.

A abordagem proposta inicialmente pela escola dos Annales, e que teve expansdo com a Nova Histdria,
fez com que os diferentes produtos da acdo humana passassem a compor o conjunto de documentos
a serem considerados na escrita da histdria, colocando em discussdo a exclusividade que os positivistas
deram aos textos escritos e a possibilidade de trabalhar com esses diferentes produtos na construgdo
da narrativa histdrica, sempre atentos ao papel das representa¢des na construcdo dessas narrativas.

No campo do ensino de histéria, o uso dos diferentes documentos histéricos em sala de aula tem sido
bastante discutido, se constituindo como uma possibilidade para o desenvolvimento de reflexdes que
levem os alunos a problematizarem os diferentes momentos histéricos mediante o uso desses
suportes de informacdo, que sdao fundamentais na pesquisa histérica. Através da analise desses
documentos, os alunos podem de forma critica entender quais os processos que estiveram envolvidos
na sua producdo, como os sujeitos histdéricos e os préprios historiadores operaram com esses suportes,
e o que esses documentos podem revelar sobre o momento histdrico a ser discutido.

As questdes que fazem parte do oficio do historiador, portanto, ganham espac¢o na construcao do
conhecimento histdrico escolar e devem ser abordadas no processo de ensino-aprendizagem, sendo
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importante ressaltar, que as situacdes que envolvam a analise desse oficio, bem como dos diferentes
tipos de documentos histéricos, como pontua os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), ndo tem
como intencdo “(...) fazer do aluno um pequeno historiador, mas propiciar reflexées sobre a relagdo
presente-passado e criar situa¢des diddticas para que conheca e domine procedimentos de como
interrogar obras humanas do seu tempo e de outras épocas (BRASIL, 1998, p. 85) (...)”.

O contato com os diferentes tipos de documentos histéricos na sala de aula permite tornar esse
ambiente ndo apenas um lugar de reproducdo do conhecimento histdrico, como pensou a histéria
tradicional, mas um lugar de producdo do saber histérico, que leve o aluno a questionar os diferentes
documentos histdricos e a entender como os historiadores interrogam esses documentos, e partir de
suas interrogacbes constroem o conhecimento histdrico. Ao propor o uso dos documentos histéricos
no ensino de histdria, cabe ao professor selecionar e pensar a melhor forma de trabalhar com essas
fontes de informacdes, buscando desenvolver atividades que levem o aluno a uma posi¢ao mais critica,
na qual a investigacdo perpasse as diferentes maneiras de abordar esses documentos histdricos.

No que diz respeito ao uso dos vestigios arqueoldgicos no ensino de histéria, tema central deste
trabalho, é importante que o professor antes de operar com esses suportes de informacdo, esteja
atento a como ocorreu o processo de transformacdo desses vestigios em documentos histéricos,
entendendo, como mencionado, que a valorizacdo desses documentos so foi possivel gracas a
ampliacdo do conceito de documento histdrico, quando passaram a ser coletados, e em seguida
protegidos por leis. Uma vez reconhecido esse processo, é importante compreender que ao serem
reconhecidos e valorizados, enquanto bens culturais e fontes de informacdo para o conhecimento
histdrico, esses vestigios passaram a integrar um conceito maior, o de patrimoénio arqueoldgico, que
nas palavras de Morais e Mourdo (2005), podem ser entendidos como o:

“(...) conjunto de expressbes materiais da cultura dos povos indigenas pré-coloniais e dos vdrios
seguimentos dos diversos setores da sociedade nacional (inclusive as situagdes de contato inter-étnico).
Potencialmente incorpordveis a memdria local, regional ou nacional, o patriménio arqueoldgico
compde parte da heran¢a cultural legada pelas geracées passadas as geragdes futuras (p. 335)”.

Essa definicdo, que ressalta os aspectos materiais e simbdlicos presente nesse patrimoénio, uma vez
que o considera como produto da cultura, evidencia seu carater de transpor informacdes sobre a
memoria das geracdes passadas, possibilitando ao professor, que ird operar com esses suportes de
informacao, trabalhar com a construcdo de representacGes de determinadas culturas, fornecendo ao
aluno subsidios para entender a importancia desse patrimonio em termos culturais e cientificos.
Portanto, ao abordar no ensino de histdria os objetos encontrados em escavagdes arqueoldgicas, e
que sdo expostos em museus ou salvaguardados nas reservas técnicas de instituicdes publicas, estard
apresentando ao aluno possibilidades de reflexdes sobre o papel desses documentos, como veiculos
de informacdes sobre costumes, técnicas, relagdes econémicas e sociais de nossos antepassados.

Através de reflexdes como essas, o olhar do aluno sera direcionado para a questdo do que sdo
documentos histdricos e de como reconstituem manifesta¢des culturais e sociais, cuja interpretacao
possibilitara a construcdo de uma consciéncia histérica. Assim, no ensino de histdria, os objetos
expostos em museus, entre eles os vestigios arqueolégicos, se constituem como um recurso a ser
considerado no trato com os documentos histdricos e com os contetddos que mobilizem esse tipo de
documento, pois como analisa Bittencourt (2005), sobre a importancia do objeto material, as
informagdes adquiridas no contato com esses objetos, ocorrem através de uma leitura mais critica,
que acarreta sua transformagdo em documentos, assim:

“Mesas, vasos de cerdmica, vidro ou metal, roupas, tapetes, cadeiras, automdveis ou locomotivas,
armas e moedas podem ser transformados de simples objetos da vida cotidiana, que apenas despertam
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interesse pelo “viver de antigamente”, em documentos ou em material diddtico que servirdo como
fonte de andlise, de interpretagdo e de critica por parte dos alunos (p. 355)”.

Horta, Grunberg e Monteiro (1999), ao destacar o lugar do objeto material, apontam sua importancia
enquanto fonte de informacdo, uma vez que possibilita o entendimento da “/...] rede de rela¢bes
sociais e o contexto historico em que foi produzido, utilizado e dotado de significado pela sociedade
que o criou (p. 9)”, pois como ressaltam as autoras, a habilidade de interpretar o que os objetos e os
fendmenos culturais tém a dizer, permite a ampliacdo da capacidade de compreensdo do mundo, uma
vez que cada produto da criagdo humana possui sentidos e significados, que sdo representados das
mais variadas formas possiveis, e que sdao desenvolvidos no cotidiano, através dos processos de
interacdo social, entre o sujeito e o produto de sua cultura, cujo conteldo e expressdo deve-se
aprender a ler.

Portanto, objetos que foram produzidos, comercializados e utilizados por determinados grupos, a
partir do que ressaltam as autoras, representa a materializacdo de praticas sociais, que na construcao
do conhecimento histérico, passaram a ser considerados importantes, no momento em que o
cotidiano, e suas multiplas interpretacdes, tornaram-se objetos de estudo dos historiadores. Ao
desenvolver uma histdria do cotidiano, os historiadores passaram a olhar para os objetos, como
pontua Guarinello (2004), como uma producdo cultural, pertencentes ao mundo material e entendidos
como instrumentos significativos e simbdlicos, que unem e diferem os diferentes grupos e classes
sociais, e que como as demais estruturas, se constituem como trabalho acumulado, constituindo-se
como o limite da a¢do, mas por outro lado, como campo de possibilidades e espaco de negociagao.

Portanto, como avalia Bittencourt (2011), sobre o conhecimento da cultura material de modo geral, é
importante que o aluno compreenda que o objeto é integrante de uma organizagao social, que parte
da vida cotidiana, marcada por rituais e crengas pertencentes a determinados grupos sociais, e que
também é importante saber explorar historicamente qualquer lugar, direcionando o olhar do aluno,
para que entenda o que sdo fontes histdricas ndo escritas, cujas marcas do passado se transformam
em material de estudo. Os vestigios arqueoldgicos, ao integrarem a cultura material, tornam-se objeto
de analise por parte dos alunos, que devem refletir e entender sua ligacdo com as diferentes formas
como o homem pensa e produz cultura.

3. Um espaco para jogar com os documentos arqueolodgicos em sala de aula

Uma vez discutida a importancia e a possibilidade do uso dos documentos arqueoldgicos no ensino de
historia, é necessario pensar em propostas que promovam essa utilizacdo, e que levem em
consideragdo trés pontos, que podem representar um desafio para o professor que se propde a
trabalhar com esses suportes de informacdo no contexto da sala de aula.

O primeiro ponto consiste em entender que os objetos arqueolégicos, ao serem abordados no
contexto escolar, devem ser operados de forma sistematica, através de atividades que levem o aluno
a refletir ndo apenas sobre o objeto em si, mas o que sua materializacdo e a sua idealizacdo representa.
Na maioria dos casos a falta de uma formacado adequada, por parte dos professores, para lidar com os
diferentes tipos de documentos histdricos, acaba comprometendo uma utilizacdo adequada desses
documentos durante o processo de construcao do conhecimento histdrico escolar.

Um segundo ponto, diz respeito as possibilidades de acesso aos documentos arqueoldgicos, por parte
da comunidade escolar, sendo importante destacar que em alguns casos ndo hd a possibilidade de
contato com o objeto real, ja que na maioria das experiencias esse contato ocorre em espacos museais,
0 que requer um planejamento para além da rotina escolar e o deslocamento dos alunos até esses
espacos. Quando ndo ha a possibilidade de visita a espacos museais, comprometendo o contato com
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0 objeto real, o trabalho com os documentos arqueoldgicos pode ocorrer mediante o uso de imagens,
videos ou ilustracdes, sendo importante entender que nesse caso um elemento importante desse
documento é compormetido, sua materialidade, e que a analise desses documentos ocorrerao através
de representacdes visuais, o que nao implica dizer que mesmo com os alunos tendo contato com os
documentos arqueoldgicos, representacdes visuais ndo sejam construidas sobre o objeto observado.

O terceiro ponto, diz respeito as dificuldades que o professor de histéria pode encontrar ao propor
atividades que abordem os documentos arqueoldgicos, pois muitas vezes acabam esbarrando em uma
questdo recorrente no ensino de histdria, e que representa um desafio para professores e alunos,
consistindo, por parte dos professores, em conseguir desenvolver atividades que aliem conteldo,
ensino e aprendizagem, despertando nos alunos, cada um com suas necessidades e especificidades, o
interesse em aprender histdria. Um dos principais fatores que contribuem para essa dicotomia sdo os
curriculos escolares, que apresentam uma expressiva carga de conteddos a serem trabalhados, e com
os quais os professores tém que lidar na pratica docente, tornando-se reféns de métodos considerados
tradicionais, que visam repassar uma grande quantidade de conteldos em menos tempo (1).
Entretanto, é importante ressaltar que os curriculos escolares ndao podem ditar a pratica docente, e
como pontua Silva (2010), entender que os curriculos escolares encontram-se em um campo de
disputa de poder, permite a compreensao desses curriculos como construcdes culturais, que sdo
marcados por relagdes de poder, demarcacao de diferencas e hierarquias, e que devem ser pensados
como territérios a serem contestados, para que seja possivel descontruir uma proposta de
conhecimento hegemonico, determinada a partir de uma Unica histdria, trazendo assim abordagens
que ultrapassem as propostas nos curriculos escolares.

Pensando nos pontos mencionados, buscamos propor a elaboracdo de jogos que trouxessem em sua
construcdo uma reflexdao sobre a importancia dos vestigios arqueoldgicos enquanto documentos
histdricos. A proposta de elaborar jogos partiu do interesse de se opor a prdtica corriqueira de
abordagens tradicionais para tratar os conteudos de histdria, buscando abrir espaco para a
transformacdo dos documentos arqueoldgicos em materiais didaticos a serem utilizados no ensino de
histdria, despertando nos alunos, através de abordagens ludicas presente nos jogos, o interesse e o
prazer em aprender histdria.

Para pensar os jogos como recursos didaticos a serem usados no contexto da sala de aula devem ser
levados em consideracdo os pressupostos tedricos que o definem enquanto produto da cultura e
facilitador dos processos de ensino-aprendizagem. Assim ao serem abordados no processo de ensino-
aprendizagem, os jogos devem ser produzidos com metodologias bem definidas e amparadas pelo
principio da ludicidade. Luckesi (2006 Apud Leal e D'avila, 2013), ao problematizar essa ludicidade, a
entende como um estado de consciéncia no qual ocorre uma experiéncia plena, ndo exclusivamente
ligada ao lazer inerente as experiéncias externas, mas em um estado interno do sujeito que vivencia a
experiéncia ludica, através da partilha e da convivéncia. Embora sejam frutos da experiéncia externa,
a partilha e a convivéncia, segundo o autor, ainda sim representam uma sensacdo interna, da qual o
sujeito é quem sente, através da sensacao de prazer por essa convivéncia, que embora se desenvolva
de forma coletiva, antes de se tornar um sentimento comum, passa pela esfera individual de cada
sujeito. O conceito do que vem a ser o ludico, nas palavras do autor, reside no prazer daquilo que se
faz como algo que estd presente em cada individuo, e como este se relaciona com o outro, destacando
o papel das subjetividades dos sujeitos.

Fortuna (2013), analisando o papel da ludicidade nos processos de ensino-aprendizagem, pontua que:

“(...) a questdo central da abordagem Iudica dos processos de ensino-aprendizagem ndo é ensinar como
agir, como ser, pela imitacdo e pelo ensaio através do jogo, tampouco obnubilar o ensino e os
conteudos escolares, manipulando o aluno-jogador, mas, sim, a possibilidade de desenvolver a
imaginagdo, o raciocinio, a expressdo, a relagdo com o outro e consigo mesmo {(...), (p. 81)”.
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Deste modo, o jogo, ao adquirir as caracteristicas inerentes a ludicidade, possibilita o exercicio das
capacidades mentais, levando o aluno-jogador a refletir, cruzar ideias e pensar estratégias que o
permita chegar ao objetivo proposto; da criatividade, ao despertar as esferas da imaginacao e da
fantasia; e da socializacdo, através de um processo de interacdo, que permita a troca de
conhecimentos.

Huizinga (2010), pensando o jogo como um fendémeno que antecede a cultura, o definiu como:

“(...) uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo
e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida quotidiana” (...), (p. 33)”.

Ao pensar o jogo enquanto atividade voluntaria, o autor propde uma reflexdao sobre o espaco que a
liberdade e o cardter de ndo seriedade ocupam no jogo, ressaltando o seu aspecto de divertimento,
mesmo diante de regras bem definidas, que se sustentam através de uma concessao livre e voluntaria.
Essa concepcdo do jogo, também ressalta seu carater social, na medida em que entendido como uma
atividade voluntaria que acontece dentro de determinados limites de espaco e tempo, mostra que o
jogo estd presente em diferentes sociedades, sofrendo mudangas na medida em que essas sociedades
mudam, mantendo apenas os seus aspectos basicos de regras e divertimento.

No contexto dos processos de ensino-aprendizagem, o carater de liberdade e ndo seriedade expressas
na definicdo do autor, nas palavras de Fortuna (2000), em muitos casos acaba por vitimar o jogo, diante
de outras atividades tipicamente escolares, rebaixando por vezes seu status perante essas atividades,
uma vez que esse carater de ndo seriedade e de liberdade é associado a improdutividade. Entretanto,
como afirma a autora, o ato de jogar, leva a uma posicao ativa, criando a necessidade por parte de
guem joga em ser sujeito da experiéncia, buscando domind-la, pois o jogo, como pontua Kishimoto
(2008): “Para a criancga e o adulto é o espago para usar a inteligéncia, um banco de provas, viveiro para
experimentar formas de combinar o pensamento, linguagem e fantasia (p. 149)”.

Meinerz (2013) compreende o jogo como uma pratica cultural, que possibilita a interacdao social,
explora a tematica do ensino de histéria através de jogos, reconhecendo o potencial presente na
apropriacdo do ludico, através de experimentacdes pedagdgicas de construcdo do conhecimento
histdrico, que possibilitem a criagdo de vinculos entre os alunos, entre os alunos e os professores, e
entre ambos e os conhecimentos que estdo presentes dentro e fora da sala de aula. Assim, como
analisa Friedmann (1996): “Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperacional e
interacional, ou seja, quando alguém estd jogando estd executando regras do jogo e ao mesmo tempo,
desenvolvendo agbes de cooperacdo e interagdo que estimulam a convivéncia em grupo (p. 41)”.

Podemos observar, diante dos pressupostos tedricos, que 0s jogos se constituem como uma
possibilidade no ensino de histdria, rompendo com os saberes e fazeres escolares tradicionais,
presentes no cotidiano de professores e alunos, possibilitando outro olhar sobre os processos de
ensino-aprendizagem, permitindo a liberdade de expressdo e interacao entre os sujeitos participantes
do processo de construcdo de conhecimentos. O jogo, portanto, pode ser utilizado como uma
linguagem alternativa para se trabalhar determinados conteldos pedagdgicos, permitindo uma
aproximacao entre a realidade dos alunos e as demandas escolares.

Os usos dos vestigios arqueoldgicos, na construcdo desses jogos, pode representar uma possibilidade
de se trabalhar com esse tipo de linguagem e com o uso de documentos histéricos, que integram a
Cultura Material. Abud, Silva e Alvez (2010), ressaltando alguns pontos que podem ser explorados na
construcdo de atividades que abordem os objetos dessa Cultura material, nos dd4 um caminho para
pensar no uso desses vestigios para a construcdo dos jogos. Esses pontos sdo:
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3.1. Relacionar a biografia dos vestigios (como, quando, onde e para quem foi produzido) com a
biografia de pessoas ou da sociedade que os produziu;

3.2. Identificar as diferentes formas de apropriac3o e uso desses vestigios pela sociedade que os criou
em diferentes épocas e espacos sociais.

3.3. Identificar as diferentes formas de utilizag3o ideoldgica desses vestigios, buscando entender o
objetivo de sua aquisicdo e a relacdo desses vestigios com a ordem politica, econ6mica, ou cultural da
sociedade que os criou;

3.4. Identificar a relacdo desses vestigios com conflitos existentes entre os diferentes grupos sociais;

O uso dos documentos arqueoldgicos na construgdo de jogos para ensinar determinados conteldos
de histdria, se pensado através dos pressupostos tedéricos apresentados e se articulados com os pontos
ressaltados, podem promover o interesse dos alunos pelos diferentes processos histéricos que
envolvem esses documentos e que expande o campo de possibilidades de interpretacdo da histéria.
Abud, Silva e Alvez (2010) avaliam ainda que, a Cultura material — da qual faz parte os vestigios
arqueoldgicos —, “(...) proporciona aos alunos de historia a possibilidade de entendimento dos agentes
historicos em sociedade a medida que percebem sua propria relacdo (e identificacéo) com o que criam,
produzem e consomem cotidianamente (...), (p.121)".

Portanto, trabalhar com jogos que discutam a natureza dos documentos arqueolégicos nos diferentes
processos histdricos, possibilita o desenvolvimento de reflexdes que levam o aluno a operar com as
informacgdes presentes nesses documentos, fazendo com que reconhegam sua importancia, enquanto
fonte de informacgado, assumindo uma posicao de investigador, e entendendo as diferentes formas de
trabalhar com as fontes materiais e com a dindmica das relagdes sociais, presente nos diferentes
momentos histdricos.

4. Jogos produzidos

Buscando construir um material didatico que aliasse de forma pratica e ludica os aspectos tedricos
discutidos sobre o uso dos documentos arqueoldgicos e sobre a elaboracdo de jogos para o ensino de
histéria, partimos das seguintes problematicas: Qual a importancia dos documentos arqueoldgicos?
Como podemos contar uma histdria através desses documentos? Por que (ou para quem) preserva-
los?

O material didatico produzido foram os jogos Uno Arqueoldgico e o Perfil — Trilha Arqueoldgica, que
seguiram a metodologia proposta no livro Jogos e Ensino de Histdria, organizado por Marcello Paniz
Giacomoni e Nilton Mullet Pereira (2), e tiveram em sua elaboracdo a presenca de um conjunto de
vestigios arqueoldgicos que fazem parte do acervo do Nucleo de Ensino e Pesquisa Arqueoldgica
(NEPARQ), da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE) (3).

4.1. Uno Arqueoldgico

Este jogo é baseado no jogo Uno, no qual os jogadores recebem cartas, cujo objetivo consiste em
combinar nimeros ou cores iguais, até que joguem todas as cartas que estiverem a mdo. No jogo
original a numeracdo presente nas cartas variade 0 a 9, e as cores sdo vermelha, azul, amarela e verde.
O jogo original apresenta as seguintes cartas especiais que promovem uma maior dindmica no jogo:
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reverter (que reverte o sentido do jogo), bloqueio (que faz com que o jogador seguinte seja bloqueado,
passando a vez para o préximo), coringa (que permite ao jogador escolher a cor que se seguira o jogo),
+4 e +2 (que faz com que o préximo jogador pegue mais duas ou quatro cartas). O jogo produzido
durante o projeto apresenta as seguintes caracteristicas:

4.1.1. Tematica: Objetos da histdria de Pernambuco;

4.1.2. Objetivos: O objetivo do jogo consiste em jogar todas as cartas que estiver a mao, e os objetivos
pedagdgicos discutir a histéria de Pernambuco através dos objetos de sua cultura material, refletindo
sobre a utilizacdo desses objetos, buscando entender as relagdes simbdlicas e sociais por tras de seus
usos, e a necessidade de serem preservados;

4.1.3. Superficie: 48 cartas;

4.1.4. Dinamica: Uma rodada por vez, podendo jogar até seis pessoas, que terdo em maos cartas que
apresentam numeracao e cores, além das cartas especiais, que possuem a mesma dinamica do jogo
original;

4.1.5. Regras: Cada jogador recebe trés cartas e o restante do baralho é deixado na mesa, com o verso
virado para baixo. Em seguida deve ser colocada uma das cartas do monte sobre a mesa, servindo
como base para o inicio do jogo. Cada jogador deve jogar uma carta que contenha o mesmo nimero
ou cor, mostrar a imagem do objeto e ler as informacdes presente na carta, caso nao tenha em mao,
deve ser puxada uma nova carta do monte, e se ainda ndo tiver, passa a vez. Ao jogar a penultima carta
o jogador deve gritar PATRIMONIO, caso contrario, se os demais jogadores gritarem primeiro, o
jogador pegard mais uma carta. A rodada termina quando o primeiro jogador langa todas as cartas que
estava a mao. Apds o fim da partida os objetos apresentados devem ser discutidos, buscando
promover uma reflexdo sobre a natureza desses objetos, a forma como foram produzidos,
comercializados e utilizados, e por que devem ser preservados.

4.1.6. Layout: Cartas apresentando numeragao de 1 a 4 e as cores azul, vermelho, amarelo e verde.
Cada carta possui a imagem de um objeto arqueoldgico e informagdes sobre esses objetos, exceto as
cartas especiais (vd. Figuras 1. 2. e 3.).

# o B 8

CNPq
PATRIMONIO HISTORICO E EECASBEJOCOS
CULTURAL
y S0
Sao todas as manifestagdes e Oy

expressoes que a sociedade e os
homens criam e que, ao longo dos
anos, vio se acumulando com as das

geragoes anteriores. Produzidas com fragmentos de loucas ¢

ceriimicas, que eram lixados até adquirir um
formato circular, eram utilizadas em jogos

como a Dama ¢ Firo,
@
By

WEPREQ 2, EXPONDO
CLLTURA

| §

Figuras 1. 2. e 3. Cartas do jogo Uno Arqueoldgico. Fonte: Arte produzida por Jaime Guimaraes, 2018.
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4.2. Perfil = Trilha Arqueoldgica

Este jogo é baseado no jogo perfil, no qual os jogadores precisam acertar o conteddo das cartas,
através de 20 dicas que devem ser expostas por rodada. No jogo original as cartas sdo referentes a
quatro categorias, sdo elas: Pessoas (no qual é abordada a biografia de personalidades famosas),
Lugares (locais, pontos turisticos, cidades, paises), Ano (data de nascimento de pessoas famosas,
eventos histéricos) e Coisas (objetos). No jogo produzido a categoria selecionada para a elaboracgédo
das cartas foi Objetos da Cultura Material de Pernambuco, que dizem respeito ao conjunto de vestigios
materiais que eram usados no cotidiano na histéria de Pernambuco. O jogo produzido durante o
projeto apresenta as seguintes caracteristicas:

4.2.1. Tematica: Objetos da histdria de Pernambuco;

4.2.2. Objetivos: O objetivo do jogo consiste em avancar o maximo de casas possiveis, e os objetivos
pedagdgicos discutir a histéria de Pernambuco através dos objetos de sua cultura material, refletindo
sobre a utilizacdo desses objetos, buscando entender as relagdes simbdlicas e sociais por tras de seus
usos, e a necessidade de serem preservados;

4.2.13. Superficie: 1 tabuleiro de mesa e 30 cartas;

4.2.4. Dinamica: Uma rodada por vez, com o tabuleiro apresentando casas e cartas com dicas, que
influenciam na sequéncia avanca-recua, podendo jogar em grupos ou individualmente, com até quatro
jogadores.

4.2.5. Regras: Um grupo/jogador inicia puxando uma carta, o grupo/jogador seguinte escolhe uma
letra entre A e E, que terd a dica a ser apresentada. Os jogadores vao recebendo dica apds dica, até o
momento em que acertam de qual objeto se trata, quanto menos dicas solicitarem, mais casas o
grupo/jogador irdo andar. Se todas as dicas forem solicitadas e o grupo ndo acertar passa a vez para o
préximo grupo, que terd apenas uma chance, e caso acerte anda cinco casas, sempre o grupo anterior
puxando a carta para o seguinte. A rodada termina quando o primeiro grupo chega a ultima casa, ou
todas as cartas sdo apresentadas, vencendo o que mais avancou. Apds o fim da partida os objetos
apresentados devem ser discutidos, buscando promover uma reflexdo sobre a natureza desses
objetos, a forma como foram produzidos, comercializados e utilizados, e por que devem ser
preservados.

4.2.6. Layout: Cartas com imagens dos vestigios arqueoldgicos e dicas sobre eles (vd. Figuras 4. e 5.) e
Tabuleiro representando uma escavacao arqueoldégica (vd. Figura 6.).

g TEMBETA CNPq g- TESOURA CNPq

| {

5 |
A — Era/é utilizado por muitos grupos
indigenas, sendo produzidos em osso.
madeira ou rochas;

B - Avance duas casas;

C - Normalmente era utilizado pelos homens
indigenas, marcando a iniciagdo dos meninos

A - Produzida em metal;

B — Um palite a qualquer hora;

C - E um objeto cortante;

D — Algumas eram utilizadas por escravos ou
libertos que exerciam a atividade de barbeiro

no mundo masculino adulto;

D - Palavra Tupi que significa “pedra de
beigo™;

E - E semelhante a um piercing.

@a

nas ruas;

E — Tinha/tem variados usos, como cortar 0s
tecidos para a costura, cortar as unhas, ¢
cortar cabelos.

0y
S

Figuras 4. e 5. Cartas do Jogo Perfil — Trilha Arqueoldgica. Fonte: Arte produzida por Jaime Guimaraes, 2018.
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PERFIL | Trilha Arqueoldgica

Figura 6. Tabuleiro do jogo Perfil - Trilha Arqueoldgica. Fonte: Arte produzida por Jaime Gimaraes, 2018.

5. Jongando com os documentos arqueoldgicos

Os jogos elaborados foram aplicados durante uma atividade que fez parte de um conjunto de agbes
de Educacdo Patrimonial que aconteceram na escola estadual Frei Caneca, localizada no centro do
Municipio de Camaragibe-PE (4), como resultado do Projeto de Iniciagdo Cientifica (PIBIC) intitulado
“0 papel do Patriménio Arqueoldgico para a construcao de materiais didaticos e sua utilizacdo para o
ensino da Histéria”, financiado através de bolsa concedida pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

Iniciamos as atividades com uma apresentagdo do projeto (vd. Figuras 7. e 8.) e com dindmicas nas
quais discutimos e trabalhamos com os conceitos de Patrimonio Histérico e Cultural, Patriménio
Arqueolégico, Patrimoénio Coletivo e Individual, Cultura material e Imaterial, Memdria, Historia e
Arqueologia.
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lFiguras 7.e8. presentagéo da proposta de Educagdo Patrimonial aos estudantes. Fonte: Arquivos NEPARQ, 2018.

A primeira dindmica consistiu em um debate sobre a ideia de patrimonio individual e coletivo, na qual
os alunos apresentaram exemplos de patriménios coletivos e individuais presentes no seu cotidiano,
o resultado mostrou uma boa apreensdao dos conceitos, com os alunos utilizando como exemplos
hospitais, pracas, escolas, para a questao do patrimdnio coletivo, e objetos de uso pessoal, como
6culos, roupas, celulares, para a questdo do patrimonio individual.

A segunda dinamica consistiu em um questionamento sobre quais os objetos que os alunos costumam
usar no cotidiano e qual a importancia que esses objetos possuem, os alunos responderam com
exemplos como celular, livro, roupas, sapatos, cama, éculos, explicando que sdo objetos que sdo de
uso essencial no cotidiano, o que abriu espago para uma discussdo sobre como os objetos (referentes
ao mundo material), exercem influéncia no cotidiano, seja nas relagdes sociais, econébmicas ou
culturais, fazendo parte do patrimonio individual de cada individuo.

A terceira dindmica consistiu em analisar o quadro histdrico, Um jantar brasileiro, produzido por Jean
Baptiste Debret, em 1827, na qual os alunos foram questionados sobre quais objetos de uso cotidiano
gue estdo representados no quadro. A ideia da dindmica foi possibilitar uma investigacdo através do
cruzamento de informacgbes presente em dois tipos de documentos histérico. Os alunos citaram
pratos, copos, colheres, jarras, mesa, cadeiras, como objetos presentes na cena retratada, e em
seguida foi apresentado quais os objetos arqueoldgicos que ja foram encontrados em escavacdes, e
que estdo retratados na cena que Debret pintou (vd. Figura 9.).Nessa dinamica foi discutido a biografia
dos objetos, e como esta se relaciona com a dos personagens retratados na cena, o que levou a
reflexdo sobre os diferentes grupos sociais presentes e do acesso desses grupos aos bens retratados.
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Figura 9. Objetos encontrados em escavagdes arqueoldgicas e identificados pelos alunos no quadro um jantar brasileiro, pintado por
Debret em 1827. Fonte: Jonas Clevison, 2018.

Apds as dinamicas houve uma visita dos alunos ao museu itinerante Expondo Cultura — Patriménio
Arqueolégico de Pernambuco, projeto desenvolvido pelo Nucleo de Ensino e Pesquisa Arqueoldgica
(NEPARQ) da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE), que expde objetos da Cultura
Material de Pernambuco, recuperados em sitios arqueoldgicos (vd. Figura 10.).

Antes da visita os alunos foram avisados que precisariam prestar atencdo nas informacdes
apresentadas, por que seriam utilizadas nas atividades com os jogos. Os alunos receberam um roteiro
de observacdo contendo trés pontos: 1 — Escolher um objeto em exposicdo e explicar por que esse
objeto chamou sua atencdo; 2 — Descrever o objeto através da observagao visual; e 3 — Descrever as
caracteristicas do objeto apds a explicagdo (material utilizado na sua produc¢do; como, quando e onde
foi produzido; e qual grupo social tinha acesso a esse objeto).

Durante a visita foi apresentado os aspectos materiais e sociais dos objetos em exposicdo,
demonstrando quais as suas procedéncias e seu lugar nas relagdes sociais e culturais da histéria de
Pernambuco (vd. Figuras 10. e 11.). No momento final da visita houve uma discussdo sobre qual a
necessidade de preservar o patrimoénio arqueoldgico, na qual os alunos apresentaram respostas como:

” o«

“por que faz parte da historia”, “por que representa uma manifestagdo cultural”, “por que faz parte da

7,

memodria e da identidade de um povo”, “por que permite conhecer o passado”.
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Figura 10. Alunos conhecendo o museu itinerante Expondo Cultura — Patrimonio Arqueolééico de Pernambuco. Fonte: Arquivos NEPARQ,
2018.

Figura 11. Apresentacdo da histéria dos objetos em exposi¢do no museu. Fonte: Arquivos NEPARQ, 2018.

Apds a visita ao museu os alunos retornaram a sala de aula e houve um momento de socializacdo das
observacoes feitas no roteiro de observacdo. Em seguida foram divididos em grupos e receberam os
jogos produzidos. Os alunos se mostraram participativos, interessados e atentos as discussées
promovidas, possibilitando uma execucdo organizada e divertida da atividade, com questionamentos
e discussGes sobre os objetos apresentados.

Durante o momento de jogar, o Uno Arqueolégico mobilizou as informacgdes apresentadas no museu
e foi o momento de rever as caracteristicas dos objetos em exposicao, além de curiosidades sobre
esses objetos (vd. Figuras 12. e 13.), ja o Perfil — Trilha Arqueoldgica mobilizou o senso investigativo e
os conhecimentos adquiridos, uma vez que os alunos precisaram lembrar as caracteristicas dos objetos
e seu contexto social, para acertar as dicas e avangar o maximo de casas possiveis (vd. Figuras 14. e
15.).
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Figuras 12. e 13. Alunos jogando com o Uno Arqueoldgico. Fonte: Arquivos NEPARQ.
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Figuras 14. e 15. Alunos jogando com o Perfil — Trilha Arqueoldgica. Fonte: NEPARQ.

Os alunos se mostraram surpresos como alguns dos objetos que hoje sdo de uso comum, eram de
acesso exclusivo de algumas classes ou tinha outros usos no passado, mostraram certa dificuldade em
interpretar ou lembrar as informacgdes referentes aos objetos da Cultura Material de grupos indigenas
apresentados no museu, o que revela uma caréncia em relacdo a histéria de como as populacdes
indigenas de Pernambuco se organizavam. Os objetos ligados as relacdes econémicas e a vida nos
engenhos foram mais bem interpretados e discutidos pelos alunos, que demonstraram maior
propriedade sobre o assunto, demonstrando um repertdrio de conteldos discutidos em outros
momentos, ao longo da vida escolar, e também a partir de leituras em revistas, e nos préprios livros
didaticos. Essa divergéncia de conhecimento entre os dois assuntos revela a maneira como
determinados conteldos sdo priorizados em detrimento de outros, pois os curriculos escolares muitas
vezes, por se constituirem como projetos politicos, sdo marcados por relagdes de poder, como
pontuado por Silva (2010), citado anteriormente, que ressalta a importancia de se entender os
conteuldos escolares como territdrios a serem contestados.

Os jogos tiveram um efeito positivo na discussdo promovida e mobilizaram os conhecimentos que os
alunos ja haviam adquirido durante as aulas de histéria e as informacdes apresentadas durante as
atividades, e buscaram levar a reflexao sobre as diferentes formas de abordar um objeto proveniente
de escavacgdes arqueoldgicas, que possuem ligacdo com momentos histdricos especificos.

O professor da escola na qual foram realizadas as atividades se mostrou bem interessado em entender
como os jogos foram construidos e como operar com os vestigios arqueoldgicos no ensino de histéria,
pontuando que os alunos se mostraram bastante participativos, atentos e interessados na discussao
proposta, o que permite entender como atividades que tragam o aluno para o centro da discussao (e
no caso dos jogos da investigacdo), faz com que eles aprendam de forma maisexpressiva, tornando-se
sujeitos participantes do processo de construgdo do conhecimento histdérico escolar.

Apds a atividade com os jogos, os alunos receberam um questiondrio com perguntas sobre os aspectos
e conteudos apresentados e desenvolvidos durante as atividades, para podermos avaliar se os
objetivos das atividades e dos jogos propostos foram alcancados. Os dados recolhidos foram
organizados numa tabela, contendo as respostas das duas turmas trabalhadas, totalizando um nimero
de 48 alunos que participaram das atividades (vd. Tabela 1.).
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Tabela 1. Dados recolhidos com a aplicagdo do questiondrio. Fonte: Jonas Melo, 2018.

Perguntas e Respostas

1 Antes da experiéncia com o projeto, vocé ja havia tido contato com o patriménio arqueoldgico?
sim 17 NAO 31

1.1 Caso aresposta seja sim, onde aconteceu esse contato?

Escola 2 Museu 12 UFRPE 1 Ndo declararam 2
2 Durante sua participacdo no projeto, vocé considera que conheceu a importancia do patriménio
arqueoldgico?
SIM 48 NAO 0
3 Vocé considera o patrimdnio arqueoldgico importante para entender a historia?
SIM 48 NAO 0
a Vocé considera que a utilizagdo dos jogos facilitou o processo de aprendizagem sobre o patrimonio
arqueoldgico e sua importancia?
SIM 47 NAO 1
5 Diante do que foi discutido, vocé considera importante preservar o patriménio arqueolégico?
SIM 47 NAO 1

5.1 Caso a resposta seja sim, por qué?

As respostas apresentadas pelos alunos, ao considerarem importante preservar o patrimonio
arqueologico, apresentaram as seguintes justificativas: por que permite conhecer as praticas culturais e
sociais de nossos antepassados; por que fazem parte da histéria e da memaria de um povo; por que sdo
fontes histéricas importantes para o trabalho do historiador; e para que as geragdes futuras possam
conhecer esse patrimonio.

Vocé considera que as atividades realizadas pelo projeto contribuiram para a divulgagdo do
conhecimento sobre o patriménio arqueolégico e sua relagdo com a histdéria?

SIM 48 NAO 0

Nos resultados obtidos, dos 48 alunos que responderam o questionario, 17 declararam que ja haviam
tido contato com o patriménio arqueoldgico, e destes, 12 alegam ter sido através de aulas
extraescolares, realizadas em museus, o que mostra que a discussdo acerca do patrimonio
arqueoldgico, no contexto dos alunos pesquisados, aconteceu, na maioria dos casos, em instituicdes
gue promovem uma discussao sobre esse patrimoénio.

Sobre a utilizacdo dos jogos para discutir o tema proposto, dos 48 alunos que responderam o
guestionario, apenas 1 respondeu que ndo contribuiram no processo de aprendizagem, o que mostra,
gue na maioria dos casos, o jogo ajudou nesse processo, se constituindo como uma possibilidade de
se trabalhar conteldos de uma maneira mais ludica, na qual o aluno participe de forma mais
participativa e prazerosa.

Os resultados obtidos com o questiondrio mostraram que os objetivos propostos foram alcancados,
uma vez que os 48 alunos responderam que reconhecem a importancia do patriménio arqueoldgico
para entender a histdria, e que a participacdo nas atividades contribuiu para que conhecessem essa

63

o,
tﬁntr‘ope
' a YEE.‘!‘TJ“?



Antrope // Os documentos arqueoldgicos no ensino de histdria: uma experiéncia através de jogos // n2 10 // doi.org/10.26358/ant1006

importancia, considerando que as atividades realizadas pelo projeto contribuem para a divulgacdo do
conhecimento sobre o patrimoénio arqueoldgico e sua relacdo com a histéria.

Sobre a importancia de se preservar o patrimonio arqueoldgico, dos 48 alunos que participaram das
atividades, apenas um respondeu que nao considera importante essa preservacao, o que mostra que
os outros 47 alunos se apropriaram do discurso, entendendo a importancia de se preservar esse
patrimonio a partir de quatro concepgdes: 1 — “Por que permite conhecer as praticas culturais e sociais
de nossos antepassados”, o que mostra que os alunos compreenderam a capacidade de transpor
informacgBes que esse patrimdnio possui; 2 — “Por que fazem parte da histéria e da memaria de um
povo”, ressaltando os aspectos culturais e compreendendo que esse patrimdnio possibilita conhecer
a histdria de um povo, valorizando assim sua memdria; 3 — “Por que sdo fontes histéricas importantes
para o trabalho do historiador”, mostrando que reconhecem a importancia desse patriménio em
termos cientificos, uma vez que possibilita através de sua analise a construcdo de conhecimentos
histdricos; e 4 — “Para que as gerac¢dOes futuras possam conhecer esse patrimonio”, ressaltando que
através da preservacdo do patrimonio arqueoldgico as proximas geracdes poderdao conhecer a histéria
das geracdes passadas.

6. Consideracgdes finais

As discussdes e resultados apresentados neste artigo revelam que o patriménio arqueoldgico ainda é
pouco abordado no ambiente escolar, chegando ao conhecimento dos alunos, na maioria dos casos,
através de espacos como museus, o que monstra a necessidade de se desenvolver atividades dentro
dos espacos escolares, que permitam a reflexdao dos documentos arqueolégicos enquanto fontes para
o conhecimento histérico, aproximando os aspectos materiais da producdo cultural aos processos
histdricos, e permitindo aos alunos o contato com uma dimensdo mais material das relagées humanas
do passado.

As atividades demonstraram a necessidade de trazer para o ensino de histdria outras abordagens, que
promova uma maior dinamica no trabalho com os temas de histdria que sao propostos pelos curriculos
escolares. Assim, a experiéncia com os jogos demonstrou que trazer os vestigios arqueoldgicos, que
sdo analisados através das pesquisas arqueoldgicas e histdricas, para a sala de aula, através de
atividades mais ludicas, que mobilizem os contelddos propostos pelos curriculos escolares, mas que
também questionem a forma como esses conteldos sdo propostos e pensados, pode despertar nos
alunos o interesse e a compreensao pelas diferentes manifestacdes culturais, possibilitando uma maior
reflexdo sobre como a histdria também é feita dos aspectos do cotidiano, daquilo que um determinado
grupo criou e utilizou, permitindo que o aluno reflita sobre os processos histéricos e sociais, presentes
inclusive no seu cotidiano.

Diante dos resultados obtidos, é possivel perceber como os dados adquiridos com as pesquisas
arqueoldgicas e histdricas sdo de extrema importancia, devendo sempre dialogar com o campo do
ensino de histéria, através de atividades que abordem os objetos da cultura material e os diferentes
processos histdricos presentes na producdao humana.

NOTAS

(1) Bittencourt (2011) analisando esses métodos tradicionais pontua que sdo associados a materiais
pedagdgicos, como lousa ou livros didaticos, e aulas expositivas, que tornam o aluno, durante o
processo de aprendizagem, um banco de informacdes repetidas oralmente e de forma mecanica.
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(2) A metodologia apresentada pelos autores define como critérios para a construcdo de jogos: a
temadtica, onde é pensado o conteddo que o jogo abordara; os objetivos, que consiste nos objetivos
especificos do jogo e os objetivos pedagdgicos que se pretende alcancar; a superficie, onde a acdo do
jogo se desenvolverd (cartas, tabuleiros); a dinamica, referente ao tempo (por rodadas, escolha do
professor, sequencia livre) e o funcionamento (tabuleiro com cartas, cartas com perguntas); as regras,
gue determina as diretrizes a serem obedecidas no ato de jogar; e o layout, que consiste na qualidade
visual do jogo, aspectos graficos e o designer do jogo.

(3) Esses vestigios consistem em um conjunto de objetos encontrados em escavagdes arqueoldgicas
realizadas em diferentes areas do estado de Pernambuco, e que contempla objetos que fazem parte
da Cultura Material desse estado. Entre esses objetos estdo instrumentos produzidos com rochas,
vasos em ceramica, cachimbos e adornos corporais, utilizados por grupos indigenas, que habitavam o
territério antes da chegada dos Europeus, e também em contexto de contato inter-étnico, e pratos e
xicaras de louca, talheres, garrafas de vidro, pecas de jogos, brinquedos, jarras em ceramica, utilizados
a partir da chegada dos Europeus.

(4) Por se tratar de uma atividade experimental, mas com base nas informac&es e direcionamento do
professor de Histéria da escola e com anuéncia da diretoria, o trabalho com os jogos foram
direcionados para as turmas do segundo ano do ensino médio, e os dados que serdo apresentados
foram coletados durante a atividade referentes as duas turmas onde foram aplicadas essas atividades.
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