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CINEMA, LUDICIDADE E ENSINO DE HISTORIA:
RELATO DE EXPERIENCIA NO g° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Thiago Oliveira Braga1

CINEMA, PLAYFULNESS, AND HISTORY TEACHING: An experience report in the gth grade of
Middle School

Resumo:

Este relato de experiéncia pedagogica objetiva analisar os impactos do uso conjugado do cinema nacional e
de uma atividade ludica e interativa de futebol de botao humano no processo de ensino-aprendizagem sobre
o regime civil-militar brasileiro (1964-1985) com estudantes do g° ano B do Ensino Fundamental Il. A pesquisa-
acao pedagogica, de natureza aplicada, descritiva e explicativa, realizou-se no 3° Coléegio da Policia Militar
do Ceara Tenente Mario Lima, em Maracanau (CE), vinculada ao sistema estadual de ensino da Secretaria
de Educacao (SEDUC-CE) e a Coordenadoria dos Colégios da Policia Militar (CCPM). A mediagcao didatico-
pedagogica articulou a exibicao do filme O Ano em que Meus Pais Sairam de Férias (2006) a intervencao
ludica "Memorias em Jogo", fundamentadas nos conceitos de linguagem audiovisual, objetos geradores de
memoria e estatuto ontologico do jogo. A coleta de dados ocorreu por meio da aplicacao de um questionario
estruturado em escala Likert, com 12 (doze) perguntas a 32 (trinta e dois) estudantes, seguido de analise
descritiva-exploratodria das frequéncias e porcentagens relativas via Microsoft Excel. Os resultados apontam
que a proposta promoveu elevado engajamento, protagonismo discente e aulas mais compreensiveis,
superando o modelo tradicional de aula expositiva. Contudo, evidenciaram-se desafios em relagao a retencao
cognitiva de longo prazo, ao estimulo a pesquisa autbnoma pos-jogo € a associacao entre a atividade ludica e
o conteudo tedrico, indicando a necessidade de mediagoes reflexivas subsequentes e avaliagdes continuadas
para consolidar a aprendizagem historica.
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Abstract:

This pedagogical experience report aims to analyze the impacts of combining national cinema with an interactive,
playful human button football activity in the teaching-learning process concerning the Brazilian civil-military
regime (1964-1985) with gth-grade middle school students. The applied, descriptive, and explanatory pedagogical
action research was conducted at the 3rd Military Police School of Ceard Lt. Mario Lima, in Maracanau, Ceard,
affiliated with the state education system of the Secretariat of Education (SEDUC-CE) and the Coordination of
Military Police Schools (CCPM). Didactic-pedagogical mediation linked the screening of the film "The Year My
Parents Went on Vacation" (2006) to the playful intervention *Memories in Play,” grounded in the concepts of
audiovisual language, memory-generating objects, and the ontological status of play. Data collection involved
administering a structured Likert-scale questionnaire with 12 (twelve) questions to 32 (thirty-two) students, followed
by a descriptive-exploratory analysis of relative frequencies via Microsoft Excel. Results indicate that the proposal
fostered high engagement, student agency, and more comprehensible lessons, transcending the traditional lecture
model. However, challenges emerged regarding long-term cognitive retention, post-game autonomous research
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incentives, and connecting playful activity with theoretical content, highlighting the need for subsequent reflective
mediations and continuous assessments to consolidate historical learning.

Keywords: Pedagogical Action Research. Cinema. Playfulness. History Teaching

1 INTRODUCAO

Em funcao da necessidade de problematizar as praticas
do ensino de Historia e romper com o modelo tradicional
de ensino, frequentemente focado puramente em
aulas expositivas, este relato de experiéncia propde
descrever uma proposta engajamento de estudantes
adolescentes em temas historicos complexos e
traumaticos. Diante desse desafio da realidade escolar,
buscou-se a construgao de uma pratica dinamica,
exibicao do filme e elaboracdo de um jogo, alinhada
a habilidade EFogHI19 da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que orienta debater a ditadura civil-
militar no Brasil e “discutir a emergéncia de questdes
relacionadas a memoria e a justica sobre os casos de
violagao dos direitos humanos.” (Brasil, 2017, p. 431), bem
como em atendimento a Lei n® 13.006/2014.

Ao ministrar conteudos muito sensiveis, o cinema
nacionalatua como um meio privilegiado para introduzi-
los. Nesse sentido, destaca-se a relevancia da Lei n®
13.006/2014, que dispde sobre as diretrizes e bases
da educacgao nacional e inclui a obrigatoriedade
da exibicao de filmes nacionais no componente
curricular de, no minimo, 2 (duas) horas mensais. E
importante refletir acerca do papel do educador na
elaboracao da atividade ludica, visto que ela atua como
ferramenta didatica para tornar a abstragao conceitual
e a analise critica mais palpaveis. Além disso, auxilia a
desnaturalizar, desenvolver o desegjo e estimular os
estudantes a assumirem uma atitude investigativa e
auténoma.

Nesse contexto, este artigo apresenta o relato de
experiéncia pedagogica desenvolvido no componente
curricular de Historia, fundamentado no dialogo entre
o cinema nacional e a ludicidade.

Aintervencao foi realizada no primeiro semestre de 2026
comturmas de 9° (nono) B ano do Ensino Fundamental
Il do 3° Colégio da Policia Militar do Ceara Tenente
Mario Lima, localizado no Municipio de Maracanau
(CE). A proposta didatico-pedagogica compreendeu

a exibicao do filme O Ano em que Meus Pais Sairam de
Ferias (2006), dirigido por Cao Hamburger, e a posterior
criacao e realizacao de um jogo praticado na quadra
poliesportiva, intitulado “Memodrias em Jogo",2 que
simula o futebol de botdo humano e integra musica de
época e perguntas elaboradas pelos proprios alunos.

Diante do exposto, o objetivo geraldeste artigo € analisar
os impactos do uso conjugado do cinema nacional
e de uma atividade ludica e interativa de futebol de
botao humano no processo de ensino-aprendizagem
sobre o regime civil-militar brasileiro (1964-1985) com
estudantes do g° (hono) ano B do Ensino Fundamental
Il. Para alcancar essa intencionalidade, definiram-se
0s seguintes objetivos especificos: 1) contextualizar
e introduzir o tema sensivel da Ditadura Militar no
Brasil (1964-1985) mediante a linguagem audiovisual
do cinema nacional, cumprindo as diretrizes da Lei
n° 13.006/2014 e a habilidade EFogHI19 da BNCC,
aléem de aplicar atividade de elaboracao de perguntas
acerca do filme e do seu contexto historico, a serem
realizadas pelos alunos. 2) Desenvolver e aplicar a
intervencao pedagadgica ludica "Memorias em Jogo”
na quadra poliesportiva, integrando musica de época;
3) E, por ultimo, avaliar a percepcao dos estudantes
quanto ao engajamento, motivacao, autonomia e
retencao do conhecimento por meio da aplicacao de
questionario com escala Likert, bem como identificar
as potencialidades e limitagoes da proposta didatico-
pedagdgica para superar o modelo tradicionalde aula
expositiva e propor melhorias para intervencoes futuras.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O anode 1970 no Brasil ficou marcado pelaambivaléncia
entre a euforia nacionalista e o recrudescimento da
violéncia estatal. Enquanto os meios de comunicacao
e a Assessoria Especial de Relagdes Publicas (AERP)
difundiam o jingle “Noventa milhdes em agcao” e o
slogan “Ninguém segura o Brasil’, aproveitando-se
da conquista do tricampeonato mundial de futebol
no México. Essa instrumentalizacao politica do afeto

2.0 nome "Memorias em Jogo" foi criagcao do professor autor para denominar a pratica ludica que recria um jogo de botdo sendo

adaptado ao futebol humano.
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e do esporte buscou construir uma memoria oficial
homogénea e ufanista, obliterando as profundas
fraturas sociais e a violéncia do periodo (Motta, 2021).

Segundo Motta (2021), investigar esse passado impde o
desafio de compreender como a histériaeamemoriase
cruzam, divergem e disputam sentidos no presente. Se
a historia se ancora em métodos racionais e cientificos
paraanalisar ovivido, amemoria opera de forma seletiva
e afetiva, estando sujeita a enquadramentos e disputas
ideologicas. No cenario contemporaneo, a arte, de
modo especial o cinema, surge como uma poderosa
aliada na problematizagao dessas narrativas. O cinema
nao apenas reflete o seu tempo, mas reconstroi e
tensiona o passado, oferecendo a sociedade civil
novas chaves de leitura sobre eventos traumaticos
(Motta, 2021). Nesse sentido, a insercao da linguagem
cinematografica no ambiente escolar se fundamenta
na capacidade do recurso audiovisual de atuar nao
apenas como ilustracao do passado, mas como agente
mobilizador de empatia e reflexao critica.

Napolitano (2008) oferece ferramentas metodologicas
quejustificam que esse olhar ficcional nao reduz o valor
historico do filme, pelo contrario, revela estratégias
de representacao e os impactos sociais das agdes no
governo autoritario na familia de Mauro, protagonista
do filme citado anteriormente. Ele também oferece um
suporte metodologico no que dizrespeito a linguagem
cinematografica a partir do representacional, que inclui
tambeém os objetos (o radio, a televisao, a bola, e os
botdes), que carregam seus sentidos historicos.

Esses objetos, carregados de sentido, sao denominados
por Ramos (2004) como objetos geradores de memaria.
A teoria € fundamentada na pedagogia da pergunta
de Paulo Freire, o conceito de objetos geradores de
memoria parte do pressuposto de que os artefatos
materiais ndo devem ser vistos como elementos
estaticos, frios ou passivos de mera contemplacao,
mas sim como documentos historicos e cristalizadores
de relacdes sociais. Tais objetos expressam tracos
culturais, marcas de uso e temporalidades que
necessitam serinterpretados mediante o dialogo ativo.
Desse modo, da mesma forma que o conceito auxiliano
entendimento do mundo, o objeto gerador atua como
um elemento mediador que possibilita problematizar
a cultura material em sua dimensao de experiéncia
socialmente engendrada (Ramos, 2004).
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Ramos (2004) propde ainda o uso de objetos para
reflexao em sala de aula, nesse contexto a bola pode
serconsiderada um exemplo da transicao de objeto de
aplicacao para objeto gerador. Portanto, ancorado na
obra de Régis Ramos (2004), € possivel concluir que o
trabalho pedagogico deve explorar as relagdes entre o
objeto e sujeitos que analisam, entao o objeto gerador
fara conexao ao conceito de empatia historica. A bola
sozinha nao provocara reflexao historica, por isso, a
mesma deve ser apresentada dentro de um contexto
especifico, como por exemplo, uma atividade pratica,
ludica e interativa, para que os estudantes, de forma
autdbnoma, possam desconstruir discursos carregados
de senso comum e compreender as multiplicidades
e os tensdes do periodo do regime militar brasileiro,
apresentado no filme supracitado.

Nesse contexto, a proposta de elaborar uma dinamica
que envolve tanto os estudantes quanto a bola foi
fundamentada nos pesquisadores Marcello Paniz
Giacomoni (2018) e Johan Huizinga (2019). Este ultimo,
foi responsavel por oferecer o estatuto ontolégico do
jogo. O autor define o ato de jogar como um elemento
fundador da cultura e introduz o conceito de Circulo
Magico, entendido como o espago-tempo delimitado
onde o mundo real € suspenso e as regras do jogo
passam a valer (Huizinga, 2019).

No que se refere a elaboragcao de um jogo do ponto de
vista tedrico, Giacomoni (2018) lista seis componentes
que o educador precisa equalizar para entregar
um jogo eficiente, sao eles: 1) tematica: escolha e
delimita o recorte ou periodo historico; 2) objetivos:
divisdo entre o objetivo pedagdgico (habilidades a
desenvolver) e o objetivo do jogo (metas internas da
partida); 3) superficie: 0 espaco fisico ou simbolico do
Jjogo (tabuleiro, cartas, etc.); 4) dinamica: gerenciamento
detema, complexidade e ordem de jogadas; 5) regras:
limitacdes necessarias que mantém a ilusao do jogo
viva; 6) Layout: ambientacdes e qualidade visual grafica
para transportar o discente ao contexto da epoca.

E. por fim, Brougere (1998) € outro autorimportante para
fundamentar o uso do ludico em sala de aula, ao afirmar
que a importancia do jogo é diretamente associada
ao momento recreativo, isto €, entretenimento que
aponta para um fim. Mas a insercao dojogo no cotidiano
supera a ideia de manter pessoas fazendo alguma
atividade. E intrinsecamente um momento de divers3o,
mas também uma atividade que incorpora valores,



sobretudo educativos. Assim, “ojogo esta no centro da
constituicao de umaidentidade, e nesse sentido, ele &
um espaco de aprendizagem” (Brougere, 1998, p. 44).
Em suma, o jogo passa a ter significancia quando ele
consegue proporcionar sentido para a construcao do
conhecimento, e em alguma medida, descontracao e
divertimento.

3 METODOLOGIA

A presente secao se dedica a fundamentacao e ao
detalhamento dos procedimentos metodologicos
e didatico-pedagogicos que orientaram esta
investigacao. Por se tratar de um relato de experiéncia
educativa, o estudo assume a natureza de pesquisa
aplicada, visto que volta suas finalidades para analisar as
transformacdes das praticas de ensino-aprendizagem.
Quanto a abordagem, alinha-se a pesquisa-agao
pedagogica, estruturada a partir da articulagao entre
arevisao de literatura sobre a tematica, analise filmico-
cinematografica e intervencao didatica de carater
pratico e colaborativo. Em relacao aos seus objetivos,
a pesquisa constitui-se como descritiva e explicativa,
pois busca ndo apenas registrar e explicitar a dinamica
vivenciada, mas tambéem compreender e analisar
criticamente os seus efeitos na mediacao conceitual
€ no engajamento dos estudantes.

A proposta foi desenvolvida no primeiro semestre de
2026, tendo como cenario presencialas dependéncias
do 3° Colégio da Policia Militar do Ceara Tenente Mario
Lima, localizado no municipio de Maracanau (CE),
abrangendo tanto o espaco da sala de aula quanto a
quadra poliesportiva dainstituicao. O universo do estudo
compreendeu os discentes matriculados nas turmas
de 9°(ano) B do Ensino Fundamentalll. Aamostragem
analisada constituiu-se por um recorte de 32 (trinta e
dois) estudantes que participaram ativamente de todas
as etapas da proposta e responderam integralmente a
pesquisa de avaliacao pedagogica.

Afundamentagao da proposta metodologica se baseou
no dialogo entre a analise da linguagem audiovisual
e a ludicidade no ensino de Historia. A utilizacao do
filme nacional O Ano em que Meus Pais Sairam de Férias
(2006) pautou-se nos pressupostos metodologicos de
Napolitano (2009), considerando que a fonte filmica nao
como merailustragcao historica, mas como um agente
de reflexao critica, empatia e analise representacional
dos impactos do autoritarismo sobre a vida cotidiana.
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A pratica ludica, denominada como “Memorias em
Jogo'foiinspirada no filme e fundamentada no conceito
de objetos geradores de memoria formulado por
Ramos (2004), ja explicado no topico anterior. Para a
estruturacao dojogo, aplicou-se o estatuto ontoloégico
do jogo proposto por Huizinga (2019), especialmente
no que tange a delimitagao do Circulo Magico como
espaco-tempo de suspensao da realidade, combinado
aos seis componentes de elaboragao de jogos para
o ensino de Historia elencados por Giacomoni (2018):
tematica, objetivos, superficie, dinamica, regras e
layout. Ademais, ainsercao do ludico respaldou-se em
Brougeére (1998), ao reconhecer 0 jogo como um espago
formador de identidades e aprendizagens dotadas de
significagao social.

A reconstrucao investigativa seguiu um percurso
composto por trés etapas interligadas: 1) Exibicao do
longa-metragem O Ano em que Meus Pais Sairam de
Férias (2006) em sala de aula, atendendo aos requisitos
da Lei n°® 13.006/2014 e alinhando-se a habilidade
EFogHI19 da BNCC. A exibicao visou introduzir o tema
sensiveldo regime civil-militar brasileiro (1964-1985) e
motivar a elaboracao, pelos proprios estudantes, de
perguntas de fixagao historica e filmica. 2) A etapa de
intervencao ludica ("Memadrias em Jogo"), realizada na
quadra poliesportiva, na qualas equipes simulavam as
regras do futebolde botao. 3) Etapa de coleta de dados:
aplicou-se um questionario estruturado padronizado
em escala Likert de 5 pontos (variando de 1 - “discordo
totalmente”a 5 - “super concordo”), contendo 12 (doze)
proposicoes voltadas a mensurar engajamento,
autonomia, motivacao e retencao do conhecimento.

E, por fim, os dados quantitativos e qualitativos obtidos
via questionario foram tabulados e processados com o
auxilio do software Microsoft Excel. Atécnicaempregada
consistiu na analise descritiva-exploratoria por meio
de frequéncias e porcentagens relativas, permitindo
a categorizacao dos resultados em proposicoes de
maior concordancia (pontos positivos), proposicoes de
neutralidade/discordancia (pontos fracos e alertas) e
a posterior proposicao de indicativos de melhoria para
0 processo de ensino-aprendizagem.

4 DISCUSSAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Em um primeiro momento, promoveu-se a exibicao do
filme O Ano que Meus Pais Sairam de Feérias (2006), em
estrito cumprimento a Lei n® 13.006/2014. O mesmo
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retrata a separacao de um garoto de seus pais, que
tiveram que fugir devido a perseguicao autoritaria. O
protagonista se chama Mauro, de 12 (doze) anos, que
foi deixado pelos seus genitores na casa de seu avd
antes da fuga. Alem do periodo da Ditadura Militar,
o filme aborda a copa do mundo de futebol de 1970,
sediada no México. Nesse contexto, o filme destaca que
Mauro ao sair de sua casa, seu lugar de seguranca, leva
consigo uma mala e uma bola, que recebeu de presente
do seu pai no momento da despedida de ambos. E
perceptivel na maioria das cenas Mauro em companhia
nareferida bola, seja brincando, seja pensando. Nesse
sentido, entende-se o objeto como elo entre 0 seu novo
contexto e avivéncia anterior com seus pais, isto €, ela
conserva a memoria de sua casa.

O filme sensibilizou os estudantes, sobretudo por haver
uma identificacdo com o protagonista que, por suavez,
nao entendia os motivos pelos quais repentinamente
ele precisou mudar de rotina, estado, cidade, residéncia
e deixar a convivéncia dos seus pais, imaginando que
ficaria com o avo (algo que nao acontece de fato). Foi
perceptivel que houve uma identificacao dos alunos
com o fato de nao tratarem o tema da ditadura com
violéncia explicita, mas sutil, com respeito a faixa etaria
do publico alvo.

O cinema, de uma forma geral, sobretudo ao que se
refere ao espago escolar, proporciona uma linguagem
educativa e politica, visto que atraves da arte € possivel
abrir caminhos de consciéncia e de empatia. Assim,
0 mesmo tem um poder de tradugao simbodlica que
poucas linguagens possuem: emocionam, mobilizam,
educam. O filme sempre sera uma escolha pedagogica,
para além do modelo engessado da aula expositiva,
além disso € uma oportunidade de escutar e lero mudo,
pois 0 cinema proporciona uma especie de espelho
coletivo, isto &, projetos de historias que atravessam
as nossas proprias vivéncias.

Posteriormente, realizou-se uma atividade na quadra
poliesportiva da escola, denominada “Memorias
em jogo" A aplicacao da atividade foi um eficiente
instrumento de revisao e fixacao de conteudo. Divididos
em equipes mistas, os alunos simulavam as regras do
Jjogo de botao (permanecendo estaticos ao receberem
a bola), de modo que o avanc¢o das jogadas dependia
diretamente da resolucao de desafios orais disparados
pelos capitaes sempre que a musica “Pra Frente,
Brasil", trilha sonora do filme e do periodo estudado,
era silenciada. Se o aluno acertasse a resposta a bola
continuava em sua posse, caso contrario,amesma era
repassada ao time adversario. E valido ressaltar que as
perguntas foram elaboradas pelos proprios alunos.

4.1 AVALIACAO DA ATIVIDADE

Foi aplicada uma avaliagao para os alunos responderem
a fim de mensurar a relagao entre o jogo realizado e
a aprendizagem. A mesma foi realizada por meio de
escala Likert e as respostas foram processados atraves
do Software Excel, com o objetivo de extrair graficos e
porcentagens para perguntas/repostas.

As perguntas (tabela 1) foram respondidas por trinta e
dois alunos do 9° (nono) ano B do ensino fundamentalll,
cujos itens das respostas correspondem a uma escala
de 1 a5, sendo: 1) discordo totalmente; 2) discordo; 3)
tanto faz/neutro/indiferente; 4) concordo; 5) super
concordo.

Atabela1demonstra a porcentagem de respostas para
cada uma das doze perguntas da pesquisa. Amesma
distribui a proporcao dos trinta e dois respondentes
entre as opgdes da Escala Likert de 1 a 5 (onde
usualmente 1 representa menor concordancia/pior
avaliacao e 5 representa maior concordancia/melhor
avaliacao), alem disso os valores em negrito indicam
a resposta mais votada/frequente de cada pergunta.
As linhas somam 100% considerando pequenos
arredondamentos).

Tabela 1 - Porcentagem das respostas extraidas da escala Likert.

Proposicoes Discordo Discordo Neutro Concordo Super concordo
totalmente

1. Criar perguntas para a constru¢ao do

jogo me ajudou a entender melhor a | 0,0% 3,0% 15,2% 45,5% 36,4%

matéria de Historia.
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Proposicoes

Discordo
totalmente

Discordo Neutro Concordo Super concordo

2. Associar as perguntas do desafio a
dinamica do jogo me fez lembrar mais
facilmente dos conteudos explicados
em sala.

0,0% 9.1%

33.3% 39.4% 18,2%

3.0 jogo deixou o estudo desse periodo
da Historia mais leve e facil de entender.

0,0% 0,0%

15.2% 36.4% 48,5%

4. Eu me senti motivado(a) a estudar o

ajudar a minha equipe a vencer.

conteudo de historiaantes dojogo para | 6,1% 9.1%

15,2% 18,2% 51,5%

5. A dinamica de "futebol de botao

atento(a) durante a atividade.

humano" me manteve focado(a) e | 3,0% 9.1%

9.1% 33.3% 45,5%

6. O mecanismo do capitao adversario
em “desligar o som"tornou o momento
de responder as perguntas mais
emocionante e desafiador.

0,0% 3,0%

15.2% 33.3% 48,5%

7. A adaptacao baseada no jogo de
botao permitiu que mesmo quem nao
temhabilidade com o futebol tradicional
participasse ativamente da dinamica.

21,2% 51,5% 24,2%

8. Sinto que aprendi mais sobre Historia

apenas aulas expositivas tradicionais.

jogando do que se tivéssemos tido | 3,0% 12,1%

12,1% 24,2% 48,5%

9. O jogo despertou meu interesse

periodo da historia por conta propria.

em pesquisar ou ler mais sobre esse | 9,1% 9.1%

15.2% 27.3% 39.4%

10. Sinto que o conhecimento que
adquiri jogando vai permanecer na

que se eu tivesse apenas decorado o
assunto para uma prova escrita.

minha memoaria por mais tempo do | 9,1% 6,1%

24.2% 27.3% 33,3%

11. O jogo me fez participar de verdade

ouvindo o professor.

da aula, em vez de so ficar sentado | 3,0% 0,0%

15,2% 18.2% 63,6%

12. O futebol de botao, a musica e a
referéncia ao filme "O Ano em que Meus

entrar no clima daquela época da
Historia.

Pais Sairam de Férias" me ajudaram a | 0,0% 6,1%

30.3% 21,2% 42,4%

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

4.1.1 Andlise da avaliacao pedagégica

O objetivo deste topico € mensurar a relagao entre a
dinamica ludica e a aprendizagem historica. Foram
elaboradas tabelas com as melhores avaliagoes (tabela
2) e tabela com as perguntas com piores avaliagdes ou

alertas, ou seja, pontos fracos e neutralidade (tabela 3),
visto que, embora a aceitacao geral seja amplamente
positiva, os indices de discordancia e neutralidade
apontam para onde a intervencao pedagogica
encontrou barreiras. E, por fim, a tabela 4 demonstra
aspectos que precisam melhorar no processo.

Tabela 2 - Perguntas com melhores avaliacdes (pontos positivos)

Proposicao

indice

Analise

O jogo me fez participar de verdade da
aula, em vez de so ficar sentado ouvindo
o professor.

Teve o maior pico de |Protagonismo e engajamento ativo: isso prova que o
concordancia maxima (63,6% de | jogo cumpriu com o objetivo de tirar o aluno da posicao

Nota 5).

de mero espectador passivo.
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Proposicao

indice

Analise

O jogo deixou o estudo desse periodo da
Historia mais leve e facil de entender

Teve 48,5% de concordancia total
(Nota 5) e 36,4% de Nota 4.

Aulas mais leves e compreensiveis: o ludico funcionou
como um facilitador didatico para o entendimento do
periodo historico.

O mecanismo do capitao adversario em
“desligar o som" tornou 0 momento de
responder as perguntas mais emocionante
e desafiador.

Teve 48,5% de concordancia total
(Nota 5)

Mecanismo de “Gamificacao”: mostra que elementos de
tensao saudavelgeram emocao e desafio no ambiente
de aprendizagem

Eu me senti motivado(a) a estudar o
conteudo de historia antes do jogo para
ajudar a minha equipe a vencer.

Teve 51,5% de concordancia total
(Nota 5)

Motivagao Prévia: a competitividade saudavel em
equipes motivou os alunos a estudarem o conteudo
de Historia antes da atividade.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Tabela 3 - Piores avaliacdes ou alertas (pontos fracos e neutralidade).

Proposicao

indice

Analise

O jogo despertou meu interesse em
pesquisar ou ler mais sobre esse periodo
da historia do Brasil por conta propria.

Registrouum dos maiores indices
de discordancia acumulada
(18,2% entre Notas 1 e 2).

Estudo autdnomo e proatividade: jogo divertiu e ensinou
no momento, mas nao despertou de forma expressiva
o desejo de pesquisar ou ler mais sobre a histéria do
Brasil por conta propria apos a aula.

Sinto que o conhecimento que adquiri
jogando vai permanecer na minha
memodria por mais tempo do que se eu
tivesse apenas decorado o assunto para
uma prova escrita.

Empatou na maior rejeicao
(18,2% de Notas 1 e 2) e teve uma
neutralidade consideravel(24,2%
de Nota 3).

Retencao cognitiva a longo prazo: Parte dos alunos
ainda demonstrainseguranca se esse formato garante
a fixacao do conteudo na memdria tanto quanto os
métodos tradicionais de avaliacao escrita.

Associar as perguntas do desafio a
dinamica do jogo me fez lembrar mais
facilmente dos conteudos explicados
em sala.

Apresentouamaior concentracao
de neutralidade (33,3% na Nota 3).

Associacao de conteudo técnico: paraum terco dasala,
aconexao direta entre a dinamica mecanicado jogo e o
conteudo tedrico explicado previamente pelo professor
nao ficou totalmente clara ou evidente.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

Tabela 4 - Pontos que precisam melhorar no processo.

O problema

Como melhorar

Necessidade de aprofundar a relagao conteudo x mecanica do

jogo: aalta neutralidade na proposicao 2 (33,3%), por exemplo,
indica que o clima, o futebolde botao e amusica sao divertidos,
mas a transicao disso para o aprendizado histérico puro ficou
confusa para alguns.

Criar pausas estratégicas no finalda partida ou entre os tempos do jogo,
o professor deve intervir para amarrar explicitamente por que aquela
regra ou aquela pergunta se conecta com o contexto politico/social
da ditadura militar ou do periodo historico em questao.

Falta de estimulo pos-jogo: a proposicao 9 mostra que o jogo
se encerra em simesmo, nao gerando frutos automaticos de
leitura extra.

Utilizar o apice da motivagao do jogo para engatar uma atividade de
pesquisa subsequente. Por exemplo: a equipe que perdeu (ou ganhou)
pode receber uma "missao de revanche” que envolva trazer fatos novos
sobre o assunto abordado para pontuar na aula seguinte.

Consolidacao da seguranca na aprendizagem para além
da prova: o receio apontado na proposi¢cao 10 de que o
conhecimento possa sumir mais rapido do que "decorar para
uma prova' reflete o vicio cultural dos alunos em focar na
memorizagao de curto prazo.

Mostraraos alunos, de forma tangivel, que eles aprenderam ao aplicar
um teste simples que pode ser estilo quiz rapido ou mapa mentalem
grupo a ser realizado logo apods o jogo com objetivo de comprovar
para o proprio estudante que ele fixou o conteudo.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Arealizacao desta proposta permitiu evidenciar como
o uso articulado do cinema nacional e da intervencao
ludica "Memorias em Jogo” contribuiu para a mediagao
didatico-pedagodgica no ensino de Historia sobre o
regime civil-militar brasileiro. Entre as principais
contribui¢des trazidas pelo estudo, destaca-se a
capacidade da atividade de promover o protagonismo
discente, engajamento ativo e a construcao de aulas
mais compreensiveis e dinamicas, retirando os
estudantes da posicao de espectadores passivos
e superando as limitagdes do modelo tradicional
de aula expositiva. Ademais, a articulagao entre a
linguagem audiovisual e os objetos geradores de
memoria possibilitou aos alunos interagir criticamente
com o contexto histoérico e ressignificar o passado,
demonstrando a relevancia da ludicidade na promogao
da inclusao e na quebra da passividade no espaco
escolar.

Por outro lado, o percurso analitico apontou limites
e desafios que exigem mediagdes reflexivas
subsequentes e indicativos para investigacdes e
intervencoes futuras. Constatou-se a necessidade
de aprofundar a consolidacao da retencao cognitiva
de longo prazo, de criar mecanismos que estimulem
a pesquisa autébnoma pos-jogo e de fortalecer a
associacao entre a mecanica ludica e o conteudo
tedrico.

Diante dessas constatacdes, abrem-se caminhos e
reflexdes norteadoras para pesquisas posteriores,
a saber: 1) como estruturar pausas estratégicas e

SEDUC | Secretaria da Educacdo do Estado do Ceard

intervencdes docentes durante ou apods a dinamica
paraamarrar de forma mais explicita as regras dojogo e
os conteudos conceituais, garantindo que a associagao
entre a atividade ludica e o contexto historico fique
clara para a totalidade dos estudantes? 2) De que
maneira € possivel utilizar a motivacao gerada pelo
jogo como ferramenta pedagogica para engajar os
alunos em atividades de pesquisa autonoma e leituras
complementares subsequentes sobre periodos
historicos? E por fim, 3) quais estrategias de avaliagao
continuada ou instrumentos formativos (como testes
rapidos ou mapas mentais em grupo pos-atividade)
podem ser integrados a pratica ludica para mitigar a
inseguranca dos estudantes e consolidara seguranca
na aprendizagem, para além da memorizagao de curto
prazo voltada a provas escritas?

Pode-se concluir que a aplicacao do “Memorias
em Jogo" foi positiva no que diz respeito a inclusao,
engajamento e quebra da passividade estudantil
(como provam as proposicoes 11 e 3). O desafio para
as proximas edicdes ndo esta na dinamica ludica em
si, mas garantir que a ludicidade se transforme, de fato,
em reten¢ao de conhecimento de longo prazo.

Portanto, a validagao da proposta no ambiente
escolar demonstrou que a insercao dos elementos
ludico e audiovisual ndo acarreta a perda do controle
pedagogico, mas promove, em contrapartida, a
partilha do espacgo de aprendizagem. Alem disso,
os estudantes desenvolveram reflexao critica e
autonomia investigativa, ressignificando o passado
e conectando-o, de forma sensivel, ao seu proprio
cotidiano juvenil.
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