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RESUMO

O ensino da cultura e histéria local é um forte impulsionador do senso critico e da
identidade pessoal dos individuos, pois possibilita a reflexdo sobre suas bagagens his-
toricas, culturais e locais. Nesse contexto, a intervengao foi norteada pelo tema “A
falta de ensino sobre a histéria e cultura local de Sergipe”. O projeto teve como obje-
tivo ensinar os alunos da Escola Estadual Jacintho de Figueiredo Martins sobre esses
preceitos por meio de um jogo de tabuleiro. Para isso, foram realizadas pesquisas bi-
bliograficas sobre os fundamentos do projeto e os temas-chave do seu desenvolvi-
mento, além de visitas técnicas que permitiram compreender melhor o contexto da
comunidade e apresentar o projeto. Como resultado, a intervenc¢ao foi bem-sucedida
em engajar e divertir os alunos, enquanto os ensinava sobre seu passado histoérico,
geografia, culinaria tipica e cultura local.

PALAVRAS-CHAVE
Sergipanidade. Intervencgao Escolar. Jogo de Tabuleiro. Projeto de Extensao.

ABSTRACT

The teaching of local culture and history is a strong booster of individuals’ critical sense
and personal identity, as it allows them to reflect on their historical, cultural and local
background. In this context, the intervention was guided by the theme “The lack of te-
aching about the history and local culture of Sergipe”. The project aimed to teach stu-
dents at Escola Estadual Jacintho de Figueiredo Martins about these precepts through
a board game. To this end, bibliographical research was carried out on the foundations
of the project and the key themes of its development, in addition to technical visits that
allowed us to better understand the community context and present the project. As a
result, the intervention was successful in engaging and entertaining students, while tea-
ching them about their historical past, geography, typical cuisine and local culture.

KEYWORDS

Sergipanidade; School Intervention; Board Game; Extension Project.

1 INTRODUGAO

O projeto de intervencgao surgiu a partir da formacdao de um grupo composto por
13 participantes dos cursos de Arquitetura e Urbanismo e Design Grafico da Universi-
dade Tiradentes (UNIT-SE). Essa equipe reuniu tanto pessoas ja conhecidas quanto des-
conhecidas, o que representou um grande desenvolvimento de propostas e sugestdes.
Durante a primeira reunido, os integrantes compartilharam diversas ideias para a inter-
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vencdo, dentre as quais destacaram-se duas principais: uma relacionada a vida marinha
e outra focada na educacdo e na cultura local.

As propostas de atividades, como a criacdo de um teatro sobre a cultura local, bem
como dinamicas relacionadas a vida marinha, foram discutidas com atencao, considerando
o tempo e o esforco necessarios para a realizacdo de cada uma. Apds uma andlise crite-
riosa, o grupo optou por explorar a cultura sergipana como tema central da intervengao.

A escolha desse tema foi motivada pela percep¢dao de uma lacuna no ensino
basico em relagao ao conhecimento sobre a histéria e a cultura de Sergipe. Duran-
te as discussoes, ficou evidente que, mesmo estando em niveis semelhantes de for-
macao, alguns integrantes do grupo possuiam maior conhecimento sobre o tema do
gue outros, mas no geral todos sabiam muito pouco sobre os elementos e histdrias
primordiais do estado. Essa observacao reforcou a importancia de abordar a cultura
sergipana para a comunidade.

Com o tema inicial definido como “Falta de conhecimento sobre a histéria e
cultura de Sergipe”, o grupo deu inicio a organizacdo das atividades, que incluiram a
pesquisa sobre a comunidade-alvo, a realizacdo de uma visita de campo e a investi-
gacao tedrica. A Escola Estadual Jacintho de Figueiredo Martins, localizada no mesmo
bairro da universidade, foi escolhida como parceira para o projeto. Durante a visita a
escola, o grupo obteve contato com a coordenadora, Maria Helena Freitas de Santana,
gue indicou duas turmas do 62 ano como publico-alvo da intervencdo. Também foi es-
tabelecido que as atividades deveriam ser realizadas em sala de aula, para nao afetar
outras turmas ou causar tumultos na escola.

Apds essa visita, o grupo pdde identificar desafios e potencialidades da comuni-
dade escolar. Entre os desafios, destacam-se a necessidade de manter os alunos enga-
jados e interessados nas atividades propostas, enquanto as potencialidades incluiam a
predisposicdo dos estudantes para o trabalho em equipe e a competicdo saudavel. Esses
elementos foram considerados na elabora¢ao da dinamica, ja que ela buscava promover
uma experiéncia enriquecedora e ludica.

No decorrer da pesquisa tedrica, o grupo revisitou o tema inicial e concluiu que a
“falta de conhecimento” era, na verdade, uma consequéncia de um problema maior: a
auséncia de ensino sobre a histéria e a cultura local. Assim, o tema foi atualizado para “A
falta de ensino sobre a histdria e cultura local de Sergipe”. Esse ajuste permitiu que o pro-
jeto abordasse ndo apenas os efeitos do problema, mas também suas causas estruturais.

A fundamentacdo tedrica do projeto foi embasada em diversos autores que desta-
cam a importancia do ensino da histéria e cultura local, bem como o impacto dos jogos
na educacdo. P6de-se entender que, como dito por Fernandes (2010), o ensino da histéria
e cultura local é uma ferramenta de grande importancia para o resgate das peculiarida-
des regionais frente ao cenario mundial da globalizagao, principalmente por criar cidadaos
conscientes sobre o meio que os cerca. Nesse sentido, a histdria local conceitua-se como:
“aquela que desenvolve analise de pequenos e médios municipios, ou de dreas geograficas
nao limitadas e ndo muito extensas” (Horn; Germinari, 2010, p. 118).

O grupo optou por Sergipe como limitacdo geografica, uma vez que o curto periodo
disponivel para a realizacdo do projeto inviabilizou a escolha de um municipio especifico,
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qgue demandaria maior aprofundamento de pesquisa, enquanto a abordagem ao estado
permitia o tratamento de conteldos gerais e menos complexos de serem alcancados.

Ainda assim, o grupo demonstrou satisfacdo ao adotar a “Sergipanidade”? prin-
cipalmente porque, apesar de ser rica e extensamente estudada em diversas teses e
trabalhos académicos, a cultura de Sergipe raramente é ministrada durante o ensino
primario, secundario e médio no Estado. Segundo Silva e Almeida (2020), esse ocorre,
em grande parte, devido “a falta de material didatico interativo sobre o tema” (Silva;
Almeida, 2020, p. 1). Portanto, o projeto de intervencdo em questdo pretende atender
essa lacuna, apresentando a “Sergipanidade”® de maneira ludica para os alunos do 6°
ano da Escola Jacintho de Figueiredo Martins.

Com a parte conteudistica decidida, o grupo realizou pesquisas sobre jogos educa-
tivos. Observou-se que ensinar é uma tarefa desafiadora e, apds debates nas reunides,
concluiu-se que o modelo tradicional de educagao nao foi eficiente, no caso dos préprios
integrantes, para o ensino sobre a localidade. Apds pesquisas percebemos que, como
dito por Fernandes (2010), o ensino fundamental ainda é caracterizado por um modelo
tradicional, que foca na histéria dos “grandes homens, grandes temas”, e impede que o
aluno reflita sobre sua bagagem histdrica, social e cultural local, e muitas vezes dificulta
o desenvolvimento da habilidade de anadlise critica e da identidade pessoal. Dessa forma,
entende-se 0 ensino como uma maneira de propulsionar ndo somente o enriquecimen-
to cultural dos alunos, mas também seus sensos criticos.

Segundo Huzinga (2007), os jogos podem ter fungcdes além da recreagdo, podendo
atuar ndo sé como uma ferramenta de aprendizado, mas também como um elemento
cultural. Os jogos de tabuleiros se diferenciam por ter as seguintes caracteristicas: sao
jogos cognitivos, possuem regras previamente estipuladas, necessitam de uma quanti-
dade minima de duas pessoas, envolvem diversas habilidades de estratégia, raciocinio
Iégico e até conhecimentos gerais ou especificos, dependendo de sua finalidade (Ramos;
Cruz, 2018). Assim, o uso de um jogo como metodologia para o desenvolvimento da
intervencdo parte do principio trazido por Petry (2016, p. 2) de que “aqueles que jogam
sdo capazes de levar a aprendizagem obtida no jogo para fora dela”.

Com base nessas premissas, concluiu-se que a abordagem do ensino e da histéria
da cultura sergipana seria realizada por meio de um jogo de tabuleiro em escala humana.

2 METODOLOGIA

A intervencdo desenvolvida seguiu uma abordagem bibliografica, com o objetivo
de aprofundar o conhecimento acerca das hipoteses levantadas nas conversas primarias
do grupo. Em primeira analise, foram investigados conceitos gerais, como o papel da
educacao, os impactos dos jogos nesse contexto e o significado de sergipanidade. Para
isso, foram consultados artigos, dissertacées, monografias e livros disponiveis em pla-

6 O termo “Sergipanidade” refere-se a toda manifestacdo cultural caracteristicamente sergipana. O termo foi ampla-

mente disseminado pelo jornalista Luiz Antonio Barreto, o qual também lutou pela instituicdo do “Dia da Sergipanida-
de”, 24 de outubro, uma data comemorativa que celebra a emancipagdo politica e as expressées culturais sergipanas

(Bezerra, 2008).

Universidade Tiradentes - Unit | Sergipe | v. S| n. 1 | p. 33-41 | ISSN 2316-3143 | periodicos.set.edu.br



Cadernos de Graduacdo | Ciéncias Humanas e sociais | 37

taformas académicas, como o Google Académico e o Scientific Electronic Library Online
(SciELO). Esse método de pesquisa foi escolhido por permitir ao pesquisador, como dito
por Gil (2002, p. 45), “a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que
aquela que poderia pesquisar diretamente.”

Além disso, a pesquisa bibliografica foi expandida para abordar temas especificos
relacionados ao jogo, como folclore, conhecimentos gerais, geografia e historia. Nesse pro-
cesso, foram utilizados sites, blogs e obras literarias reconhecidas, como “Histéria de Sergi-
pe”, de Ibaré Dantas. Essa diversidade de fontes teve como objetivo garantir a precisdo das
informacdes coletadas, por meio da comparacdo, ressalta-se a dificuldade de encontrar
fontes confidveis de dados. De forma adicional, durante o desenvolvimento do jogo, foram
realizados estudos sobre design de jogos famosos de tabuleiro, influéncia das cores nas
emocgoes e sentimentos das pessoas, além da busca por elementos visuais que represen-
tassem Sergipe e o Rio Sergipe, referéncias que inspiraram o conceito visual do projeto.

Ademais a pesquisa tedrica, foram realizadas duas visitas técnicas a Escola Esta-
dual Jacintho de Figueiredo Martins, no bairro Farolandia, com objetivos distintos. A
primeira visita teve como propésito compreender as necessidades da escola, observar
os ambientes e salas de aula, conhecer os alunos e estabelecer contato com a coordena-
¢do. Durante essa etapa, dois membros representantes do grupo realizaram conversas
informais com funcionarios, registraram imagens e anotaram observacdes de campo.
Essa visita foi fundamental para compreender o contexto da comunidade e planejar uma
intervencao adequada as suas necessidades e expectativas.

A segunda visita teve como objetivo a aplicagdo pratica da intervencdo. Nesse dia,
todos os integrantes do grupo participaram da atividade, compartilhando conhecimento
com os alunos e interagindo diretamente com eles. Durante essa etapa, foram realizados
registros visuais para a coleta de dados, como fotos e videos. Essa interacdo permitiu ao
grupo avaliar os pontos fortes e as limitacGes do projeto, enquanto proporcionou um
momento de troca de experiéncias significativo com a comunidade.

Por fim, no decorrer dessa segunda visita, foram realizadas entrevistas rapidas de
carater qualitativo. Isso é, de acordo com Strauss e Corbin (2008, p. 23), “qualquer tipo
de pesquisa que produza resultados ndo alcancados por meio de procedimentos estatis-
ticos ou de outros meios de quantificacdo”. As perguntas foram simples e diretas, como
“O que achou?” e “Do que vocé mais gostou?”, permitiram que os alunos expressassem
livremente suas impressodes sobre a atividade.

3 DISCUSSAO

A intervencdo promoveu o engajamento da comunidade em torno do problema
em questdo e resultou em beneficios para a comunidade escolar, como o desenvolvi-
mento da analise critica e melhora do repertério sociocultural dos alunos. Os resultados
demonstram que, como afirma Barros (2013), houve a criacdo de um espaco de reflexdo
e contemplacdo, em que os alunos puderam ser expostos as ricas tradicGes e histéria
locais, propiciando a curiosidade e incentivando memérias afetivas que servem de refe-
réncia para a construcao da identidade dos alunos como sujeitos na sociedade.
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Os alunos, em um meio ludico, tiveram a oportunidade de se aventurar nos con-
ceitos trazidos, interagindo com as perguntas do tabuleiro, sem o pré-julgamento da
equipe que aplicava a intervencdo. Apesar de disputas internas preexistentes entre os
alunos, o ambiente da intervencdo se mostrou beneficente a execu¢do das atividades
propostas pelas casas do tabuleiro. Huzinga (2007), afirma que jogos podem ter funcdes
além da recreacao, como a funcdo educativa e, no caso em questao, o alto engajamento
dos alunos ao responder as perguntas e seu interesse em participar e ganhar o jogo de-
monstram que ambas as fungdes estiveram presentes.

Acredita-se que, como afirma Petry (2016), os alunos puderam absorver o contetdo
exposto no jogo e traduzir esse conhecimento de forma util além do tabuleiro, como para
o desenvolvimento de suas habilidades cognitivas de analise critica, relacionando os con-
teudos com a realidade a sua volta, e com os assuntos vistos na sala de aula tradicional.

A criacdo do “Dia da Sergipanidade” e as diversas tentativas, tanto por agentes pu-
blicos quanto privados, de divulgar a Sergipanidade, como elucidado por Bezerra (2008),
demonstram a crescente preocupa¢dao com o tema do fortalecimento da identidade lo-
cal. A presente intervencao se insere nesse quadro como um instrumento de auxilio no
ensino sobre a histdria e cultura sergipanos. A formulacdo do tabuleiro como instrumen-
to didatico propbe mitigar a escassez de material didatico ludico e interativo sobre a
cultura de Sergipe, fendmeno defendido por Silva e Almeida (2020).

As dificuldades enfrentadas na intervencao, como a reducdo do tempo disponivel,
a falta de familiaridade dos alunos com os temas e o esforgo para captar a aten¢ao dos
alunos inicialmente, demonstraram que, apesar de todos os beneficios decorrentes da
acao, uma limitacdo foi a organizacdo harmonica entre o tempo e o conteldo apresenta-
dos. De forma geral, o projeto desenvolve, tanto a equipe da intervencao que pode tra-
balhar suas habilidades de gerenciamento humano e de pesquisa, quanto os alunos que
puderam aprender mais sobre o conteddo em questdao, como exposto anteriormente.

Portanto, embora as dificuldades e limitacdes, a intervencao na escola Jacintho de
Figueiredo Martins foi de extrema importancia para o publico-alvo, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, colaborativo-sociais e analiticas. Conside-
rando o éxito do projeto de intervencao, é necessario que futuros esfor¢os na area en-
globem projetos mais longos e com maior alcange, tomando como base as experiéncias
aqui dispostas, para que a o ensino sobre a Sergipanidade ocorra de forma constante,
ndo apenas eventual.

4 CONCLUSAO

A intervencdo teve como objetivo contribuir para a valorizagao da cultura e his-
téria sergipana, promovendo seu ensino aos alunos do sexto ano da Escola Estadual Ja-
cintho de Figueiredo Martins. A escolha dessa area de atuacao teve como base a ideia
de que, conforme aponta Fernandes (2010), a educacdo é uma ferramenta de grande
importancia para o resgate das peculiaridades regionais frente ao cenario mundial da
globalizacdo, além de contribuir para a formacao de cidaddos mais conscientes sobre
0 meio que os cerca.

Universidade Tiradentes - Unit | Sergipe | v. S| n. 1 | p. 33-41 | ISSN 2316-3143 | periodicos.set.edu.br



Cadernos de Graduacao | Ciéncias Humanas e sociais | 39

Ao final da intervencao, pode-se afirmar que, diante das reacdes e feedbacks dos
alunos, esse objetivo foi alcancado. Considerando ndo apenas as respostas obtidas na
entrevista ao término da dindmica, mas também o processo em si, conclui-se que os alu-
nos puderam aprender sobre a geografia, folclore, cultura e a histéria do estado. Além
disso, foram notdria a diversdo e o entretenimento proporcionados, permitindo concluir
gue o segundo objetivo, que era oferecer um momento ludico e dindamico para aprendi-
zagem interativa, também foi cumprido.

Adicionalmente, levando em conta as conquistas alcancadas, considera-se que a
iniciativa da prépria instituicdo escolar, de incorporar a educacdo cultural local a apren-
dizagem, foi efetivamente realizada.

Apesar dos pontos positivos, ndo se pode deixar de mencionar as falhas e possibi-
lidades de melhoria. Antes da apresentagdo principal, o grupo realizou um teste interno
do jogo. Nessa dinamica, percebeu-se que alguns textos eram excessivamente longos,
0 que comprometeu a concentragao dos jogadores e evidenciou confusdes na progres-
sdo do jogo. Essas questdes foram analisadas e, informalmente, decidiu-se improvisar
alguns ajustes na sala de aula para tornar o jogo mais atrativo.

Na pratica, entretanto, a auséncia de uma resolucdo oficial para esses problemas
resultou em dificuldades para manter a concentra¢do dos alunos. Embora engajados e
animados com a competicdo, os alunos se confundiam com os contextos e histdrias. A
equipe identificou a necessidade de revisar os textos, bem como de adaptar o contetdo
a idade e ao nivel de conhecimento dos alunos. Uma recomendacao seria realizar reu-
nides com as professoras das turmas para alinhar melhor as expectativas e ajustar os
conteudos abordados, evitando surpresas em relacdo ao nivel prévio de conhecimento
apresentado pelos estudantes.

Outra questdo identificada foi o tempo de duracdo do jogo. Devido a um grande
imprevisto na escola, ndo houve a disponibilidade de tempo programada. E embora a
equipe tenha se adaptado rapidamente a situagdo, acredita-se que, mesmo sem os im-
previstos, o jogo teria ultrapassado o tempo predeterminado, estimando-se um exce-
dente de 45 a 50 minutos.

Por fim, observou-se a necessidade de melhorias no manual e nas regras do jogo.
Uma estrutura mais bem definida e conectada as demais esferas do jogo, como as casas
e as perguntas, teria garantido maior fluidez. Infere-se que inconsisténcias na forma de
iniciar o jogo e lidar com algumas casas, bem como a repeticdo de determinadas san-
cOes, contribuiram para reduzir a agilidade e aumentar a confusao.

Conclui-se que, apesar dos imprevistos e das claras necessidades de melhoria, a
proposta foi bem-sucedida. Considerando o curto periodo disponivel para a elaboracao
de um projeto relativamente grande e os diversos contratempos enfrentados, acredita-
-se que a intervengdo conseguiu impactar positivamente a comunidade atendida.
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