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Abstract. The development of animated games with content from the colonial
history of Brazil assumes that the thinking skills required of the user are also
important for the activity with Knowledge. Observation, analysis, comparison,
context, synthesis are exercised to solve the games offered and this practice
can be helpful, plus the possibility of dynamic presentation of the criteria of
space and time information for the organization of the games, to facilitate
understanding of the dynamics of organization of historical data.

1. Jogos e habilidades do raciocinio

A elaboragdo de jogos animados com conteudo de Histéria do Brasil colonial
parte do principio de que as habilidades de raciocinio requeridas do usudrio sdo impor-
tantes também para a atividade com o Conhecimento. Observagao, analise, comparacao,
contextualizagdo, sintese sdo exercitadas para resolugcdo dos jogos propostos e essa pra-
tica pode ser 1til, somada a possibilidade de apresentagdo dindmica dos critérios de es-
paco e tempo para a organizacdo das informagdes dos jogos, para facilitar a compreen-
sao da dindmica de organizacao dos dados historicos. A formalizagdo [Otte 1993; Witt-
genstein 1988] exigida em todas as areas da Ciéncia, e exemplarmente na Matematica,
exige da crianga e do adolescente uma pratica no emprego das habilidades de raciocinio
citadas que a pratica escolar nao privilegia. Para a constru¢do das nog¢des de espaco e de
tempo [Piaget, 1946] e a realizagcdo de trabalho de articulagdo de dados num campo de
relagdes se exige de qualquer pessoa mais do que a utilizacdo da memoria, esta capaci-
dade que sido privilegiada na escola. O formato atual da selecdo para ingresso em cursos
de graduagdo e em cursos técnicos ja pretende modificar essa énfase; além desse esforgo
¢ possivel pensar o jogo recreativo elaborado para apresentacdo em computadores a se-
rem utilizados na escola ou em casa pelos usuarios como outro recurso importante na
abordagem do exercicio das habilidades de raciocinio. Na proposta de trabalho do Labo-
ratorio de Historia em interface digital ndo ha nem havera pretensdo de substituicdo do
material  didatico  pelos  jogos  elaborados e  editados na  pagina
www.ufpi.br/brasilemjogos € no CD Historia em jogos. Nos anos de ago. 2009 a jul.
2011 foram elaborados séries de jogos com o recurso dos programas Flash e Photoshop,
além do Dreamweaver para edicao na rede mundial de computadores. A partir de ago.
2011 os jogos passam a ter dois formatos, um grupo ainda editado em Flash e outro gru-
po de jogos em HTMLS.

2. Conteudo de Historia do Brasil colonial

Na 4rea académica de Historia, a proposta ¢ a de estabelecer narrativas [Veyne,
1972] que apresentem um conteudo especifico em cada jogo, cada um deles formado
por séries — o quem é de quem; o jogo da velha; o jogo de memoria; e o quebra-cabegas
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[Fig. 1]. Todos os conteudos estao vinculados ao mesmo periodo histérico — o final do
século XV ao inicio do século XVII — relacionando dados da ocupagao do territdrio bra-
sileiro com o contexto Europeu. A série quem ¢ de quem, por exemplo, apresenta grupos
tematicos de imagens que devem ser relacionadas com palavras de origem indigena,
arabe e africanas que compdem a lingua portuguesa atual. O jogo da velha confronta
governantes do periodo que travaram guerras — na Europa, nas Américas — para relacio-
nar o poder de impérios naquele tempo. A arte da época ¢ apresentada na série de me-
moria, apresentando nomes de autores do Renascimento; a série de quebra-cabegas a-
presenta imagens produzidas na época representando grandes batalhas.
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Figura 1. Aparéncia das telas dos jogos

A proposta de elaborar as séries com contetido de Historia de Brasil colonial no
formato de entretenimento a partir de jogos conhecidos objetiva (a) a formagao interdis-
ciplinar [Feyerabend 1989] de Estudantes de Historia e de Sistemas de Informacdo do
Campus da UFPI em Picos e (b) o aprendizado de criagdo de material nas respectivas
areas de atuacdo. A capacitagdo quer indicar a potencialidade da criacdo como acessivel
e possivel a partir de uma experiéncia realizada por meio de pratica de Iniciagdo cienti-
fica e concretizada em equipe num Laboratdrio de pesquisa.

3. Financiamentos
FINEP, CNPq, FAPEPI, UFPL

Referéncias

Feyerabend, P. (1989) Contra o método: esbogo de uma teoria anarquica da teoria do
conhecimento. 3. ed. Francisco Alves, Rio de Janeiro.

Otte, M. (1993) O formal, o social e o subjetivo: uma introduc¢do a Filosofia e a didatica
da Matematica. EQUNESP, Sdo Paulo.

Piaget, J. (1946) A nocdo de tempo na crianga. Record, Rio de Janeiro.

Veyne, P. (1972) Como se escribe la Historia: ensayo de Epistemologia. Fragua, Ma-
drid.

Wittgenstein, L. (1988) Investigaciones filosoficas. Editorial Critica; IIF/UNAM, Barce-
lona; México.



