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RESUMO

Este projeto pretende, por meio de pesquisa historica, estudar
jogos elaborados por diversos povos africanos, no decorrer da
passagem do tempo, a fim de problematizar esses suportes
materiais, a partir de suas formas, funcoes, significados e
representacoes. A pesquisa pretende colocar em cena estes
artefatos da cultura material, de modo a fomentar a reflexao
sobre as forcas socials que 0s produziram, consumiram e
reelaboraram no Brasil, bem como planejar possibilidades de
aplicacao pratica desta pesquisa, para enriquecer e
complementar o fazer pedagogico no Ensino Basico. A pesquisa,
realizada com a participacao de estudantes bolsistas, dos cursos
tecnicos integrados do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia — IFSC, Campus Cacador, que apos a revisao da
bibliografia sobre o tema, empreenderam o desafio de planejar,
projetar e construir prototipos (Figura 1), a partir do reuso de
materiais reciclaveis. O processo de construcao dos prototipos
visa aprofundar os conhecimentos relacionados a iniciacao
cientifica, bem como fomentar a aproximacao entre teoria e
pratica.

Figura 1 — Prototipos dos jogos de tabuleiro
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Fonte: Arquivo do autor'
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A APLICACAO DOS PROTOTIPOS

A experimentacao dos prototipos de jogos de tabuleiro focados
na histéria da Africa foi conduzida diretamente nas turmas dos
cursos técnicos Integrados do |IFSC Campus Cacador,
envolvendo alunos do ensino medio técnico em diferentes
periodos. O processo teve como objetivo avaliar tanto a
aceitacao dos jogos quanto sua eficacia pedagogica na
promocao do conhecimento historico e do engajamento
estudantil. Inicialmente, os bolsistas responsaveis pelo projeto
realizaram uma apresentacao introdutoria sobre a proposta dos
jogos (Figura 1), contextualizando a importancia do estudo da
historia africana e explicando as regras basicas de cada
prototipo. Os jogos foram planejados para incluir elementos de
aprendizagem ativa, como perguntas de multipla escolha,
desafios de raciocinio estratégico e cenarios que
iIncentivassem a discussao sobre fatos historicos, cultura,
sociedade e economia africanas.
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