f#°\ PROJETO
INTEGRADOR

e Conexao com: Historia e Geografia.

e Lider do desenvolvimento do projeto: professor de Historia.

Este Projeto integrador procura promover o trabalho interdisciplinar com a area de
conhecimento de Geografia. Os alunos irdo estudar a vida colonial na América Portuguesa
nos primeiros séculos de sua existéncia. Para tanto, serdo elaborados jogos de tabuleiro e
seus respectivos videos de revisdo, sendo a intengado destes ultimos analisar 0os aspectos

historicos, geograficos e de jogabilidade dos primeiros.

JUSTIFICATIVA

Um dos maiores desafios enfrentados pelo ensino de Histoéria é orientar a pratica
pedagodgica pela interacdo dos alunos com os objetos de conhecimento estudados,
rompendo com uma logica tradicional de sala de aula que faz do professor o centro
transmissor de conhecimento. Para melhor lidar com essa problematica, recomenda-se que
o professor, cumprindo a funcao de mediador, propicie situacdes em que os alunos sao
levados a adquirir conhecimento de forma autbnoma, interagindo diretamente com o objeto

de estudo.

Com base na demanda em questao, este projeto propde a elaboragado de um jogo de
tabuleiro que traduza uma série de conhecimentos histoéricos e geograficos para o universo
ludico. E sabido que jogar ¢ uma acdo capaz de fornecer resultados promissores na
aprendizagem, uma vez que nao favorece apenas um envolvimento prazeroso entre o aluno
e 0 objeto de conhecimento como também desenvolve as competéncias relacionais com o

outro, seja este colocado em posigao de parceiro ou nao.

Partindo desses pressupostos, o jogo de tabuleiro devera ser elaborado pelos proprios

alunos, seja no que tange a sua confeccao fisica, seja por meio de pesquisas mediadas pelo
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professor, cujo intuito sera inserir, no jogo, 0s conhecimentos histéricos e geograficos
acerca da América Portuguesa setecentista. Assim, 0s alunos enriguecerdo o seu repertorio
a respeito da geografia das capitanias hereditarias, do contato entre portugueses e
indigenas, do trafico transatlantico de escravizados, bem como da vida destes na coldnia e

da producao agucareira.

Somado a isso, 0s alunos produzirdo videos de revisdo dos jogos elaborados, tendo
por objetivo analisar e comentar os elementos historicos, geograficos e de jogabilidade
presentes neles. Ao fim do projeto, havera um conjunto de jogos disponiveis na escola que
fomentara o aprendizado de qualquer um que se interessar pelo tema, além de servir de

inspiracdo aos alunos dos anos seguintes.

OBJETIVOS

e Conhecer aspectos estruturais e do cotidiano da sociedade colonial portuguesa na
América.

e |dentificar as relagdes de dominacao presentes entre os diversos agentes sociais
atuantes na sociedade colonial portuguesa na América.

e Valorizar aspectos das culturas afro-brasileira e indigena.

e Expressar conhecimentos historicos e geograficos por meio da elaboracao de um jogo.

e Compartilhar conhecimentos divulgando, de forma responsavel, as produgdes realizadas

durante o projeto por meio de recursos tecnolégicos.

COMPETENCIAS E HABILIDADES

Competéncias 1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
desenvolvidas mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construgao de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar

informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e

produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
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5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Geografia

(EFO7GEQ9) Interpretar e elaborar mapas tematicos e histdricos, inclusive
utilizando tecnologias digitais, com informagdes demograficas e
econdmicas do Brasil (cartogramas), identificando padrées espaciais,
regionalizagGes e analogias espaciais.

Historia

(EFO7HI08) Descrever as formas de organizagdo das sociedades
americanas no tempo da conquista com vistas a compreensao dos
mecanismos de aliancas, confrontos e resisténcias.

(EFO7HI09) Analisar os diferentes impactos da conquista europeia da
Ameérica para as populacées amerindias e identificar as formas de
resisténcia.

Habilidades relacionadas*
(EFO7HIN0) Analisar, com base em documentos histéricos, diferentes
interpretacdes sobre as dinamicas das sociedades americanas no periodo
colonial.

(EFO7HI12) Identificar a distribuigdo territorial da populacao brasileira em
diferentes épocas, considerando a diversidade étnico-racial e étnico-cultural
(indigena, africana, europeia e asiatica).

(EFO7HI15) Discutir o conceito de escraviddo moderna e suas distingdes em
relagcdo ao escravismo antigo e a serviddo medieval.

(EFO7HIN6) Analisar os mecanismos e as dindmicas de comércio de
escravizados em suas diferentes fases, identificando os agentes

responsaveis pelo trafico e as regides e zonas africanas de procedéncia dos

escravizados.

* A énfase nas habilidades aqui relacionadas varia de acordo com o tema e as atividades desenvolvidas no
projeto.

O QUE SERA DESENVOLVIDO
Neste bimestre, serdo trabalhadas as relagcbes estabelecidas entre colonos

portugueses, indigenas e africanos escravizados na América Portuguesa, bem como as
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reivindicacdes politicas atuais destes ultimos, culminando na elaboracdo de jogos de
tabuleiro que traduzam essa tematica para o universo ludico. Somado a isso, 0os alunos
produzirdo videos de revisao dos jogos elaborados, com o intuito de analisa-los e comenta-

los para enriquecer a experiéncia de terceiros.

MATERIAIS

e Cartolinas coloridas AS3.

e Lapis de cor ou canetas hidrocor.

e Tesoura com pontas arredondadas.

e Cola.

e Equipamento tecnoldgico que possibilite uma filmagem, como celular, cdmera, tablet etc.

e Computadores ou tablets com acesso a internet e projetor.

ETAPAS DO PROJETO

Cronograma
e Tempo de producéo do projeto: 5 semanas/2 aulas por semana.

e NUmero de aulas sugeridas para o desenvolvimento das propostas: 10.

Aula 1: Apresentagao do projeto

Organizar os alunos em semicirculo, com o intuito de facilitar a troca de informacoes.
Fazer um levantamento dos mais variados jogos, sejam eles de tabuleiro, esportivos, ou até
mesmo de videogame, nos quais 0s alunos participam cotidianamente, e registra-los na
lousa. Em seguida, propor que escolham trés dos jogos elencados e respondam a seguinte

pergunta:
0 que é possivel aprender com cada um dos jogos selecionados?

Explicar que o aprendizado pode abranger habilidades ligadas ao conteudo de alguma
disciplina, bem como habilidades atitudinais, voltadas a criagdo de vinculos com o outro,
incentivando o desenvolvimento social e afetivo, por exemplo. Destinar 10 minutos para o

compartilhamento das respostas e anota-las em lousa.
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Em seguida, apresentar o projeto a ser realizado, explicitando aos alunos que,
organizados em trios, eles irdo elaborar um jogo de tabuleiro de percurso sobre um mapa
de uma capitania hereditaria ficticia, contendo algumas localidades obrigatoriamente.
Comentar que, como qualquer jogo de tabuleiro de percurso, vence o jogador que,
movendo-se pelas casas ao longo dos turnos, conseguir chegar ao final do caminho
primeiro. Explicitar que, antes do inicio do jogo, cada jogador devera selecionar um dos trés
pinos, representando separadamente o grupo dos indigenas, dos africanos escravizados e

dos portugueses.

Para finalizar a apresentagdo do projeto que sera desenvolvido no decorrer do
bimestre, reservar um tempo para os alunos formarem os trios e, depois, distribuir a turma

O roteiro a seguir.
ROTEIRO DE TRABALHO

1) Elaboragao do mapa-tabuleiro: além da confeccao fisica do tabuleiro, a elaboracdo
devera ser orientada por convencdes geograficas e cartograficas, uma vez que 0 percurso a
ser desenhado estara disposto sobre um mapa de uma capitania hereditaria ficticia. Assim,
as localidades que deverao constar nele deverao ser distribuidas espacialmente de modo a

respeitar sua fungao social.

2) Pesquisa sobre as localidades obrigatdrias e elaboragédo das cartas: as localidades
obrigatdrias serdo: Cais, Mercado de Escravos, Vila (com igreja, pelourinho, moradias dos
colonos e camara municipal), Fazenda de Acucar, Missdo Jesuitica, Quilombo e Aldeia
Indigena. Outras localidades poderao ser incluidas desde que caibam no contexto histoérico
em questdo. Para cada uma delas, escrever um conjunto de, no minimo seis cartas, que
ativardo um efeito de acordo com o personagem escolhido. Tais efeitos deverdo estar
relacionados a funcao social pertencente as localidades, dai a necessidade de os grupos se

envolverem em pesquisas para melhor caracteriza-las.

3) Video de revisdo: com o término da elaboracao dos jogos de tabuleiro, estes seréo

compartilhados entre os alunos, em uma sessao teste, em que 0s jogos serdao avaliados
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quanto a seus elementos geograficos, historicos e de jogabilidade. Em seguida, cada grupo

produzira um video para divulgar tais avaliagdes, disponibilizando-os em um v/og.

Aula 2: Jesuitas e a conversao indigena

Nesta aula, os alunos aprofundardo os seus conhecimentos acerca da histéria da
catequizacdo jesuitica na Ameérica Portuguesa. Para tanto, retomar com eles que a
escraviddo indigena se constituiu como fonte de trabalho para os colonizadores

portugueses no periodo inicial da colonizagéao.

Em seguida, apresentar o tema da aula e destinar cinco minutos para um
levantamento prévio do conhecimento dos alunos a respeito dele. Estimular a participacao

da turma com as seguintes questées:

Quem eram os jesuitas?

Que religiao professavam?

Espera-se que o0s alunos saibam que 0s jesuitas estavam relacionados a Igreja
Catdlica e que, portanto, eram cristaos que pertenciam a ordem Companhia de Jesus.
Apresentar o texto a seguir, do historiador Luiz Antonio Sabeh, e propor que facam os
exercicios subsequentes em duplas. Disponibilizar na sala de aula alguns dicionarios para

consulta.

Através da persuasao, um missionario despertaria a vontade de um
"pagao" de receber o batismo. Somente quando este manifestasse o
desejo de recebé-lo é que seria evangelizado. Depois de provado na fé,
seria batizado, ou seja, convertido e, consequentemente, salvo do
pecado original. Uma vez batizado, entretanto, o novo cristao deveria
ser constantemente acompanhado para nado voltar a pecar e, assim,

ndo romper a fidelidade estabelecida com Deus e sua Igreja.

SABEH, Luiz Antonio. Colonizagao salvifica: os jesuitas e a coroa portuguesa na construc¢éo do Brasil (1549-
1580). Dissertagao (Mestrado em Histoéria) — Universidade Federal do Parand, Setor de Ciéncias Humanas, Letras e
Artes, Parand, 2009. Disponivel em: <http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?
select_action=&co_obra=161854 >. Acesso em: 31 out. 2018.

1. O que significa o termo pagio?
0 termo esta relacionado ao individuo que nao foi batizado.
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2. 0 que significa o termo missionario?

0 termo esta relacionado ao individuo que propaga uma crenga, religiao etc.

3. Qual desses termos se refere aos indigenas e qual se refere aos jesuitas?

Indigenas: pagaos. Jesuitas: missionarios.

4. Em sua opinido, qual aparenta ser o objetivo dos missionarios em relagdo aos pagios?

Resposta pessoal. Espera-se que os alunos identifiquem que um dos objetivos é a evangelizagédo
dos pagaos.

5. Em sua opinido, o que faria um indigena batizado voltar a pecar?

Resposta pessoal. Espera-se que os alunos percebam que o afastamento dos dogmas da religiao/
crenga pode levar um indigena a pecar e, por isso, é importante que eles sejam constantemente
acompanhados.

Realizar a corregao coletiva dos exercicios, ressaltando que, como se pode observar, a
colonizagdo portuguesa possuia um importante carater religioso. Explicar aos alunos que,
ao chegar na Ameérica Portuguesa, os jesuitas construiram inumeros aldeamentos ou

missdes, cujos objetivos eram atrair indigenas e converté-los a fé catalica.

Na atividade 5, comentar que os jesuitas buscaram eliminar a cultura indigena,
substituindo-a pela europeia. Explicar que, uma vez convertidos, os indigenas eram

submetidos a uma ardua rotina de trabalho e oracdes, apesar de ndo serem escravizados.

Aula 3: Reivindicagdes indigenas

Explicar aos alunos que eles aprenderao sobre questdes relativas a demografia dos
povos indigenas no territorio brasileiro ao longo do tempo, bem como sobre suas
reivindicacdes politicas. Iniciar a aula organizando os alunos em duplas. Distribuir o texto
abaixo, comentar que Ruiz Montoya foi um jesuita e, em seguida, solicitar que respondam

as questdes subsequentes.

Sabe-se que as primeiras Missoes, fundadas no principio do século XVII
por Ruiz Montoya, sofreram imediatamente os assaltos daqueles que se
chamavam mamelucos. Esses bandos de assassinos, constituidos de

portugueses e mesticos, partiam da regido de Sao Paulo para, em terra

guarani, capturar o maximo de indios, que revendiam como escravos
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aos colonos instalados no litoral. A histéria do comego das Missoes é a
histéria da luta contra os mamelucos. Estes, dizem os arquivos dos
jesuitas, teriam em alguns anos matado ou capturado 300 mil indios.
Entre 1628 e 1630, os portugueses capturaram 60 mil Guarani nas

Missoes.

CLASTRES, Pierre. Sociedade contra o estado. Sao Paulo: Ubu, 2017.
1. Quem eram os mamelucos de acordo com o texto?
0Os mamelucos eram mesticos, fruto da relacao entre portugueses e indigenas.
2. Que atividade exercida pelos mamelucos é citada no texto?
Eles eram responsaveis por capturar indios.
3. De que maneira o texto expressa o conflito entre os interesses econémicos e
religiosos dos portugueses na América?

Por meio dos ataques dos mamelucos as missoes jesuiticas, que capturavam os indigenas
desses espacos, cujo intuito era obter ganhos com a venda dos indigenas como escravos. Os
jesuitas tinham interesse em catequizar os indigenas e utilizar sua mao de obra para o
desenvolvimento das Missoes.

4. Qual era o impacto da agdo dos mamelucos na quantidade de indigenas na América
Portuguesa?

Segundo registros dos arquivos dos jesuitas, eles teriam em alguns anos matado ou capturado
300 mil indios.

9. Qual era o impacto da agdo dos missionarios jesuitas na quantidade de indigenas
na América Portuguesa?

Resposta pessoal.

Realizar a correcao coletiva. Sobre a questao 5 os alunos deverdo levantar hipoteses,
bem como mobilizar conhecimentos prévios para respondé-la. Eles deverdo compreender
que se por um lado € possivel imaginar que as missdes protegiam os indigenas dos
atagues de mamelucos (bandeirantes) e da escravidao, por outro, o acumulo de individuos
desprovidos de anticorpos contra doencas trazidas pelos brancos acabava criando as

condigdes ideais para o surgimento de epidemias.

Explicar que a diminuigdo da populacdo de indigenas ocorreu gradativamente ao

longo do tempo; somente nas Ultimas décadas o processo de dizimagao pbéde ser revertido.
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Aproveitar o momento para iniciar uma discussdo com o0s alunos acerca da

responsabilidade do Estado brasileiro em relagdo a sua populagéo indigena.

Apresentar o Art. 231 da Constituicdo Federal Brasileira, que garante o direito dos

povos indigenas.

Art. 231. Sdo reconhecidos aos indios sua organizagao social, costumes,
linguas, crengas e tradigdes, e os direitos originarios sobre as terras que
tradicionalmente ocupam, competindo a Unido demarca-las, proteger e

fazer respeitar todos os seus bens.

BRASIL. Constitui¢ao (1988). Emenda constitucional n? 93, de 8 de setembro de 2016. Disponivel em:
<https://www.senado.leg.br/atividade/const/con1988/con1988_08.09.2016/art_231_.asp>. Acesso em: 16 out. 2018.

Glossaério

Uniao: organizacao politico-administrativa que representa o governo federal.

Apos a leitura do artigo, solicitar aos alunos que pesquisem o significado do termo
demarcacao, e registrem-no no caderno. Em seguida, perguntar a turma se sabem quais
Sao as principais ameacas sofridas pelos indigenas em suas terras, promover a discussao
explorando o problema da terra no Brasil. Ao finalizar a aula, propor aos alunos que pensem

em formas de valorizar a cultura e o modo de vida indigena.

Aula 4: Quilombos

Nesta aula, os alunos estudardo sobre uma das principais formas de resisténcia
contra a escravidao, levada a cabo pelos africanos e seus descendentes habitantes da
América Portuguesa: os quilombos. Reservar a sala de Informatica, reunir os alunos em

duplas e disponibilizar o texto abaixo, escrito pelo arquedlogo Pedro Paulo Funari.

Os portugueses desenvolveram a plantacao de cana-de-agucar desde o
inicio da colonizagéo e em 1570 ja havia muitas fazendas de mao de
obra combinada de africanos e amerindios escravizados [...]. No inicio
do

século XVII, escravos fugidos estabeleceram-se na zona da mata

montanhosa e suas aldeias espalharam-se pelo interior, a sessenta

Material disponibilizado em licenca aberta do tipo Creative Commons - Atribuicdo ndo comercial 187
(CC BY NC - 4.0 International). Permitida a criagdo de obra derivada com fins ndo comerciais,
desde que seja atribuido crédito autoral e as criagdes sejam licenciadas sob os mesmos parametros.



72 ano - 32 bimestre — Plano de desenvolvimento — Projeto integrador: Histéria e Geografia

quilémetros da costa e suas usinas, sendo logo conhecidos como

Palmares.

FUNARI, Pedro Paulo. Heterogeneidade e conflito na interpretagdo do Quilombo dos Palmares. Revista de
Historia Regional, Sao Paulo, v. 6, n. 1, p. 11-38, 2001. Disponivel em:
<http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/ResultadoPesquisaObraForm.do>. Acesso em: 25 set. 2018.

Na sala de Informatica, propor a pesquisa sobre o Quilombo dos Palmares. Fornecer o

roteiro de questdes a seguir.

1. Qual era a relagdo do Quilombo dos Palmares com o regime escravocrata implantado
na América Portuguesa?

A relacao estabelecida entre o Quilombo dos Palmares e o regime era de resisténcia.

2. Quanto tempo durou o Quilombo dos Palmares?

O quilombo resistiu de 1590 até 1694.

3. Em sua opinido, por que o Quilombo dos Palmares foi instalado em uma regido
montanhosa?

Resposta pessoal. Espera-se que os alunos compreendam que a regido montanhosa dificultava a
chegada dos perseguidores portugueses; desse modo, os quilombolas teriam um pouco mais de
seguranga.

4. Em sua opinido o Quilombo de Palmares era apenas composto de pessoas de origem

africana? Justifique.

Resposta pessoal. Espera-se que os alunos respondam que havia outros grupos excluidos no
Quilombo dos Palmares.

5. Quem foi o seu principal lider? E quem o sucedeu?

O principal lider foi Ganga-Zumba. O seu sucessor foi Zumbi.

6. Que dia foi escolhido, atualmente, para representar a consciéncia negra e o combate ao
racismo? Por que essa data foi escolhida?

20 de novembro. Espera-se que os alunos respondam que a escolha se deve a morte de Zumbi.

7. Existiram outros quilombos além do Quilombo dos Palmares?

Sim. Por exemplo: Quilombo de Urubu, Quilombo de Capela, Quilombo do Arroio etc.

Destinar aos alunos cerca de 15 minutos para as pesquisas necessarias e os registros
das respostas no caderno. Em seguida, propor a discussao sobre o significado da morte de
Zumbi e sua relacdo com o combate ao racismo. Para mediar a discussao, explicar que

elevar o dia da morte de Zumbi ao patamar de data comemorativa significa resgatar a
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memoria dos quilombolas que resistiram contra a escravidao, recuperando sua dignidade,

comentar que ainda ha muito a ser feito na luta contra o racismo.

Aula 5: Remanescentes de quilombos
Iniciar a aula com a leitura do Art. 68 do Ato das Disposi¢gdes Constitucionais

Transitorias da Constituicao Federal Brasileira:

Aos remanescentes das comunidades dos quilombos que estejam
ocupando suas terras é reconhecida a propriedade definitiva, devendo

o Estado emitir-lhes os titulos respectivos.

BRASIL. Constituigdo (1988). Texto compilado até a Emenda Constitucional n? 93, de 8 de setembro de 2016.
Disponivel em: <https://www.senado.leg.br/atividade/const/con1988/ADC1988_08.09.2016/art_68_.asp>. Acesso em:
16 out. 2018.

Explicar aos alunos que a discussao da aula sera sobre as populagdes habitantes dos
quilombos surgidos durante o regime escravista e suas reivindicagdes politicas. Para iniciar,
esclarecer os termos juridicos presentes no texto, tais como titulos e outras duvidas que

eles possam ter.

Em seguida, propor a discussdao em torno das razbes para o Estado brasileiro ter
garantido aos quilombolas a propriedade das terras ocupadas por eles. E esperado que,
apos a aula sobre o Quilombo dos Palmares, os alunos se mobilizem em favor do artigo

apresentado.

Apds a conversa inicial, solicitar aos alunos que se organizem em duplas. Na sala de
Informatica da escola, eles deverao pesquisar sobre uma comunidade remanescente de
quilombo existente no territério brasileiro. Explicar que o objetivo da pesquisa é coletar

informacgodes sobre a historia desses locais de resisténcia.

Caso considere oportuno, apresentar a turma a pagina da Fundacao Cultural
Palmares, no link <http://www.palmares.gov.br/?page_id=37551> (acesso em: 16 out.
2018), onde os alunos encontrardo informagdes sobre a certificagdo das comunidades
remanescentes de quilombos. Para realizar a atividade, fornecer o roteiro de questdes a

sequir.

1. Desde quando existe o quilombo?
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2. Quando os quilombolas tiveram sua propriedade titulada?

3. Como surgiu o quilombo?

4. Quais eram as atividades econdmicas praticadas no passado no quilombo?
5. Quais sdo as atividades econémicas praticadas hoje em dia?

6. Descreva ao menos duas praticas culturais tipicas do quilombo pesquisado.

Destinar 20 minutos para a execucdo da pesquisa e 0 registro das respostas no
caderno. Reservar um tempo para o compartilhamento das informagdes adquiridas. Por

fim, propor um debate sobre os quilombos com base nas seguintes questoes:

7. Que tipo de ameagcas sofrem as populagdes quilombolas?

8. A titulagéo e a preservacio das terras quilombolas sdo importantes para o pais?

Por fim, pega que registrem suas respostas no caderno.

Aula 6: Demais localidades do mapa-tabuleiro

Solicitar a turma que se relna nos trios organizados na aula 1. Explicar que a atividade
prevista sera realizada na sala de Informatica. Os trios deverdao pesquisar a respeito das
seguintes localidades: Cais, Mercado de Escravos, Cidade (com igreja, pelourinho, moradias
dos colonos e camara municipal), Fazenda de Acucar, Missdo Jesuitica, Quilombo e Aldeia

Indigena. A pesquisa devera ser feita com o intuito de responder as seguintes questoes:

¢ Quais eram suas fungdes?

e Sua instalacdo levava em conta quais critérios geograficos?

Ao final da aula, informar que na aula seguinte a turma devera trazer os materiais
necessarios para a confecgédo dos jogos (cartolinas, canetas hidrocor, lapis de cor, cola e

tesoura com pontas arredondadas).

Aulas 7 e 8: Confecgao do jogo de tabuleiro

Nesta aula e na seguinte, os trios deverdo confeccionar os jogos. Antes de iniciar a
atividade, explicar aos alunos que é recomendavel elaborar rascunhos antes de comecar a

desenhar na cartolina.
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Sobre 0 mapa da capitania hereditaria, informa-los que o mapa devera incluir os
seqguintes lugares: Cais, Mercado de Escravos, Cidade (com igreja, pelourinho, moradias dos
colonos e camara municipal), Fazenda de Acucar, Missdo Jesuitica, Quilombo e Aldeia
Indigena. Cada lugar devera estar posicionado de acordo com a fungdo social que
desempenha na vila, contemplando as convencgdes geografica e cartografica. Assim, o Cais
devera estar posicionado proximo ao mar, € o Quilombo, minimamente afastado da

Fazenda de Acucar da cidade.

Cada um desses lugares devera ser interligado por um percurso que, percorrendo o
mapa, agora tornado tabuleiro, levara os pinos, de acordo com o langamento dos dados, da
posicao de partida até a de chegada. O percurso devera ser dividido em casas e 0s alunos
poderdo optar por registrar em algumas delas efeitos a serem ativados, caso um jogador
termine sua jogada em uma dessas casas especiais. Os efeitos, por exemplo, "volte duas
casas', deverdo ter alguma justificativa: "Ah, nao! O cavalo que vocé sempre usou para se

locomover acabou se machucando: volte duas casas.".

Mais importantes que os efeitos das casas especiais serdo os dos lugares-chave do
mapa, tais como a Missado Jesuitica ou o Cais. Para cada um deles, os alunos deverao
escrever um conjunto de, no minimo seis cartas, que ativardao um efeito de acordo com o
personagem escolhido. Em se tratando do Cais, por exemplo: "Ataque holandés! Navios

holandeses bombardeiam o cais!". Caso seja um:

¢ Indigena — "As bombas nao afetaram a sua vida. Permanega no local onde esta.”;

e Africano escravizado — "Avance uma casa. As bombas destruiram o navio negreiro onde
vocé estava sendo transportado e vocé pode fugir para o Quilombo (posicione o seu pino
neste lugar-chave).”,

e Colono europeu — "Seu navio, que estava atracado no Cais, foi destruido por um

bombardeio. Volte uma casa.".

Para elaborar os efeitos das cartas dos lugares-chave, os alunos deverdo mobilizar

seu conhecimento historico. Vencera o jogador que chegar primeiro na ultima casa do
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tabuleiro. E importante que os alunos tragam anotacdes do que foi estudado até o

momento e outras fontes de pesquisa sobre o assunto para confeccionar o jogo.

Aula 9: Experienciando os jogos

Destinar 30 minutos da aula para que cada grupo possa experienciar 0s jogos dos
demais. Estabelecer um limite de tempo para cada jogo, visando garantir certa rotatividade.
Assim, 0S grupos entrardao em contato com o maximo de jogos possivel. Solicitar aos
alunos que elaborarem uma ficha técnica para cada jogo que forem jogar. Nela deverao

constar:

e nome do grupo que elaborou o jogo;

e nome do jogo;

e comentarios sobre a coeréncia do conteudo historico;

e comentarios sobre a coeréncia da cartografia do tabuleiro;
e comentarios sobre a jogabilidade;

e comentarios sobre o cuidado envolvido na elaboracéo do jogo.

Reservar os ultimos 20 minutos da aula para 0s grupos trocarem impressoes sobre 0s

jogos.

Aula 10: Producao dos videos de revisao

Nesta aula os alunos filmardo os videos de revisdo. Solicitar aos trios que se
organizem para essa tarefa. Explicar que um dos alunos podera se responsabilizar pela

filmagem e os outros dois pela apresentacao e descri¢cao do jogo.

Orienta-los quanto a producao dos videos. Informar que € recomendavel que cada um
tenha entre cinco e sete minutos e seja dividido em trés partes. Para isso, disponibilizar o

roteiro a seguir.

e Introducdo: os autores do video deverdo dizer quem sao, além de apresentar o jogo.
Utilizar a criatividade, por exemplo dizendo: "Finalmente € lan¢ado o jogo mais esperado

do ano!".
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¢ Desenvolvimento: os autores do video deverao analisa-lo e comentar o que acham dos
aspectos historicos, geograficos e de jogabilidade contidos no jogo, de acordo com as
aulas assistidas.

e Finalizacdo: os autores deverdo terminar o video se despedindo e agradecendo o publico

gue eventualmente o visualize.

Ao fim das filmagens, o professor devera se responsabilizar por reunir o material

filmado e disponibiliza-lo em um vi/og a ser criado visando o compartilhamento dos videos.

Sugestoes de materiais para a pesquisa dos alunos

Demarcagao de terras indigenas. No /ink € possivel acessar informagdes sobre o processo
de demarcacéao de terras indigenas, bem como sua importancia para a sociedade brasileira.
Disponivel em: <http://www.funai.gov.br/index.php/2014-02-07-13-25-20>. Acesso em: 26
set. 2018.

Colegao Terras de Quilombos. A Colegcédo Terras de Quilombos reine um conjunto de
narrativas a respeito da formacgao das comunidades quilombolas brasileiras, do seu modo
de vida e das lutas travadas para se manter em seus territorios tradicionais. Em cada livro,
uma comunidade quilombola é apresentada em sua singularidade. Disponivel em:

<http://www.incra.gov.br/memoria_quilombola>. Acesso em: 26 set. 2018.

Passados presentes: memdria da escravidao no Brasil. O /ink reune a descrigdo de uma
variedade de patrimoénios ligados a cultura africana e afrodescendente do Brasil. Disponivel

em: <http://passadospresentes.com.br/site/Site/index.php>. Acesso em: 26 set. 2018.

AVALIACAO

Aulas | Proposta de avaliagao

Avaliar se os alunos mantiveram o comprometimento necessario na atividade inicial.
1 Avaliar se os alunos deram a devida importancia para a apresentacéo das diretrizes basicas do

projeto.
Avaliar o desempenho dos alunos na interpretagao do texto proposto, inferindo e localizando

informacdes implicitas ou explicitas, bem como se conseguiram fazer os exercicios propostos.

2
Avaliar o comprometimento e a seriedade dos alunos durante a discussao e o respeito pela opinido
do outro.
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Avaliar o desempenho dos alunos na interpretacdo do texto proposto, inferindo e localizando
informacdes implicitas ou explicitas, bem como se conseguiram fazer os exercicios propostos.
Avaliar o entendimento dos alunos quanto a necessidade de demarcagao das terras indigenas,
levando em consideragéo a violéncia a que os indigenas foram submetidos desde a colonizagéo
portuguesa.

Avaliar o comprometimento e a seriedade dos alunos durante a discussao e o respeito pela opinido

do outro.

Avaliar o desempenho dos alunos na interpretacédo do texto proposto, inferindo e localizando
informacgdes implicitas ou explicitas, bem como se conseguiram fazer os exercicios propostos.
Avaliar se os alunos conseguiram realizar as pesquisas, coletando informagdes sobre os temas
propostos, com autonomia.

Avaliar o entendimento dos alunos em relagdo a escolha do dia da morte de Zumbi como dia da
consciéncia negra.

Avaliar o comprometimento e a seriedade dos alunos durante a discussao e o respeito pela opinido

do outro.

Avaliar o entendimento dos alunos quanto a necessidade da titulagédo das terras quilombolas,
levando em considerando a violéncia a que foi submetida a populagdo negra em decorréncia da
escravidao.

Avaliar se os alunos conseguiram realizar as pesquisas, coletando informag&es diversas sobre o0s
temas propostos, com autonomia.

Avaliar o comprometimento e a seriedade dos alunos durante a discussao e o respeito pela opiniao

do outro.

Avaliar se os alunos conseguiram realizar as pesquisas, coletando informagdes diversas sobre os

temas propostos, com autonomia.

7e8

Avaliar a proatividade dos alunos na producéo dos jogos e a capacidade deles de trabalhar em

grupo. Avaliar o cuidado dos alunos na elaboragao do jogo de tabuleiro.

Avaliar se os alunos se propuseram a experimentar o maximo de jogos possivel, elaborando com

seriedade e respeito os comentarios acerca dos trabalhos dos outros grupos.

10

Avaliar se 0s alunos se responsabilizaram pela elaboragéo do video de revisdo de acordo com a

fungéo que cada um escolheu.

Avaliacéo final

Durante as aulas previstas, é importante avaliar os alunos e sua aprendizagem. E

fundamental que eles aprofundem por meio deste projeto os seus conhecimentos sobre as

populacdes indigenas e afrodescendentes do Brasil, levando em conta tanto a violéncia a
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que foram submetidas desde o periodo colonial quanto suas formas de resisténcia e
reivindicagdes politicas atuais. Por isso, é importante avaliar, durante todo o percurso
pedagdgico sugerido, o comprometimento dos alunos na aprendizagem dos conteudos

conceituais, procedimentais e atitudinais implicados no projeto.

E importante também durante o percurso avaliar o envolvimento dos alunos nas
atividades, estimulando-os a resolver os problemas propostos com autonomia, sem que o
professor ultrapasse sua funcdo mediadora. Na segunda parte do projeto, em que 0s
alunos estarao reunidos elaborando tanto o jogo de tabuleiro como o video de reviséo, sera
necessario avaliar se interagem de forma respeitosa uns com os outros, sem desconsiderar
as propostas dos colegas apenas porque nao vieram deles mesmos. Somado a isso, deve-
se ainda levar em consideracdo a disposicdo de cada membro do grupo em executar a

fungdo a que inicialmente se responsabilizou em cada uma das etapas que devem seguir.

Por fim, na Ultima aula prevista, reunir os alunos e estimula-los a compartilhar suas
experiéncias e aprendizagens em todo o processo. Esse momento de reflexao é necessario

para que sinalizem os pontos fortes e aqueles que precisam ser melhorados.
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