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O ENSINO DE HISTORIA NA EDUCACAO BASICA ATRAVES DO
JOGO BANCO IMOBILIARIO: POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS.
PIBID/UNICASTELO-ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO
FUNDAMENTAL SATURNINO PEREIRA -2016
Eduardo Silveira Netto Nunes

A utilizacdo de jogos como recurso didatico tem um emprego,
relativamente, pouco difundido nas ciéncias humanas, em geral, e na
histéria em especial. A tipologia de jogos no ensino da histéria, apesar de
ser potencialmente ampla e diversificada, incluindo ai, mais recentemente
os jogos digitais, ainda é subutilizado no exercicio da docéncia. A criacdo de
jogos por historiadores e historiadoras tem sido observada crescentemente,
com recursos “analdgicos” e com recursos digitais, facilitados pela difusao
da internet. Observando a possibilidade didatica da utilizacdo do jogo no
ensino da histéria apresentamos, a seguir uma descricao e reflexao relativa
a realizagao de dinamicas desenvolvidas pelo “PIBID-CAPES/UNICASTELO-
UNIVERSIDADE BRASIL/Subprojeto de Histéria” junto as turmas do 7° ano
da Escola Municipal de Ensino Fundamental [EMEF] Saturnino Pereira, bairro
de Guaianases, na cidade de Sao Paulo/SP, ao longo do segundo semestre
de 2016, com a utilizacdo de um simulacro do jogo “Banco Imobilidrio” cuja
finalidade era desconstrui-lo.

A realizacao da atividade tinha como principais objetivos: tratar da tematica
vinculada as vivéncias do ludico como algo carregado de intencionalidade e
com potencialidade pedagdgica para o ensino de histéria; refletir
problematicamente sobre as caracteristicas do jogo Banco Imobiliario
[competicao, individualismo, especulagao urbana e da propriedade, regras
de acumulagao, estigmas sociais - crime, nao pagar aluguel, entrar em
faléncia, etc.]; pensar coletivamente sobre a “realidade” do jogo e as
vivéncias cotidianas das criancas e suas familias; refletir com as criancas
sobre as “outras” realidades sdcio-histéricas que envolvem a construcao dos
territorios, da percepgao dos incluidos e dos excluidos; apresentar aspectos
historicos que envolvem os conflitos urbanos, as culturas que sdo
recordadas, as formas de luta social, por moradia e formas solidarias de
convivéncia social alternativas a individualista partindo de experiéncias do
proprio territério no qual viviam.

A Historia, o jogo e o ensino

Os estudos historiograficos sobre o jogo na histéria e a fungao social do
lidico, incluido o classico e influente livro de Huizinga [2014], tem crescido
em numero e qualidade, ampliado e as ferramentas para se compreender e
analisar o fenémeno sécio-histérico do lddico e do jogo de maneira
complexa. Ja& Carneiro, faz um balanco do universo dos jogos no campo
historico, tedrico e filoséfico, sinalizando a multiplicidade de olhares e
concepgdes que se projetam para o fendbmeno do jogo e do jogar, sendo
dificil a “conceituacao até mesmo em sua origem etimoldgica, dados os
varios significados ai implicados” [2015, p. 37].
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Considerando a dificuldade em definir terminantemente o que é jogo e o
jogar, utilizamos alguns aportes, sugestivos, com os quais compartilhamos
determinados aspectos que nos ajudam a problematizar e compreender o
assunto de modo, minimamente, complexo. Um dos entendimentos
basilares do jogo é que, segundo Huizinga, o “jogo é uma funcdo
significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa 'em jogo' que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
sentido a uma acao. Todo jogo significa alguma coisa” [2014, p. 3-4].

De acordo com Fortuna, que na dificuldade de afirmar diretamente um
unico conceito para o jogar [e, ela diz, o brincar], é possivel ao menos
arrisca uma sintese sobre aspectos que envolvem essa pratica, ao dizer
que, “tanto o jogo quanto a brincadeira contém a ideia de laco, relacao,
vinculo: algo que pde o individuo em relacdo ele mesmo, com os outros,
com o mundo” [2018, p. 51]. O jogar e a “brincadeira” seria uma espécie
de “liga, ligando passado, presente e futuro e, da mesma forma, ligando o
sujeito a si mesmo, aos outros e ao transcendente, ou, ainda, ligando o
mundo real e o mundo imaginario, tanto quanto o sagrado e o profano, a
brincadeira revela-se uma ponte” [Fortuna, 2018, p. 52]. O espaco ocupado
pelo jogo e pela brincadeira “a rigor, € sempre ‘entre’, desenvolvendo-se
em um espaco de ilusdo”, conclui Fortuna [2018, p. 52].

Convergindo com os demais autores sobre a impossibilidade de uma
definicdo absoluta para o jogo, Brougere percebe a “existéncia de uma
cultura lddica”, que revela um “conjunto de regras e significacdes préprias
do jogo que o jogador adquire e domina no contexto de seu jogo”, sendo
gue “ jogador precisa partilhar dessa cultura para poder jogar” [Brougere,
1998, p. 107]. O jogo nao existe fora do mundo social e da cultura, isso
porque a “cultura ludica, visto resultar de uma experiéncia ludica, é entdo
produzida pelo sujeito social” [Brougéere, 1998, p. 111]. Esse sujeito social
“relaciona-se com estruturas preexistentes que definem a atividade ludica
em geral e cada brincadeira em particular” [Brougere, 1998, p. 106].
Sendo assim, como o “jogo se inscreve num sistema de significacoes”
[Brougére, 1998, p. 105], para compreendé-lo e desconstrui-lo, é
necessario considera-lo como parte integrante das experiéncias vividas
pelos sujeitos jogadores.

Por sua vez, Elias [1980], mesmo nao procurando uma conceituagao
absoluta identifica que a observacao sobre a estrutura e a pratica de jogos
permite identificar ldgicas e dinamicas complexas que podem ser
reconhecidas na vida social e nas relagdes de poder. Diz: “os modelos [de
jogo] demonstram de um modo simplificado o carater relacional do poder.
[Os] modelos de jogos de competicdo [ajudam a] tornar evidentes as
configuracdes de poder, o conceito de ‘relacdo de poder’ é aqui substituido
pelo termo ‘forga relativa dos jogadores’ [Elias, 1980, p. 81]. Para Elias, os
“modelos de jogo sdo uma forma excelente de representar o carater
distintivo das formas de organizacdo que encontramos no nivel de
integracao que as sociedades humanas representam” [1980, p. 105], isso
porque “todas as relagdoes - tal como os jogos humanos - sao processos”
[1980, p. 102], ou seja, o0s processos sao relagdes sociais
permanentemente permeadas por relacdes de poder, e o “poder ndo € um



amuleto que um individuo possua e outro ndo; é uma caracteristica
estrutural das relagdes humanas - de todas as relagdes humanas” [1980, p.
81].

O jogo, portanto, em seu aspecto de uma "“para- realidade” das relagoes
mais “consequentes” no mundo dos processos sociais, acaba por explicitar
caracteristicas da estrutura complexa das relacbes sociais e de poder,
servindo ao observador dos processos socio-histéricos como um
“arquétipo”, como um “modelo” de como a vida social se realiza, de como
as relacdes de poder sdao operacionalizadas, e de como o poder distribuido
no tecido social, é realizado de modos diferenciados conforme as dindmicas
sociais sao engendradas coletivamente.

Tentando sintetizar uma perspectiva que norteou nosso trabalho com a
construgao da atividade na EMEF, podemos afirmar que entendemos o jogo
como um constructo da cultura, cuja genealogia antropoldgica é aberta a
inumeras “fontes”, mas a vivéncia do jogar e o jogo, enquanto praticas
especificas [este jogo, ou aquele jogo determinado] sdao carregados de
significados “presentificados”[ou seja, ganham sentido para quem esta
jogando no tempo do agora], o que pode representar uma constante
“ressignificacdo” do sentido originario do jogo [quando ele foi pensado
inicialmente, com suas regras, dindmicas pensadas], o que acaba por
modular como esse jogo pode ou nao reproduzir a cultura atual ou passada,
ou ainda pode reformular a cultura atual com base em aspectos passados.
Partimos de influéncia dos estudos culturais e em especial da compreensao
de que a vida social é construida, produzida concretamente pelos sujeitos
histoéricos.

Pensando na utilizagdo dos jogos no ensino em geral, e do ensino de
Historia, podemos compreender que o jogo quando utilizado na educacéo,
acaba modulado em sua natureza tipica — que nao é o ensino formal - pela
intencionalidade pedagdgica do professor que propde a utilizacdo desse
recurso com finalidade educativa previamente estabelecida. Ou seja, o uso
do jogo em aula, ou da ludicidade, acaba por deslocar o jogar e brincar
comum a vida, para o espaco institucional e historico da escola, implicando
inevitavelmente em utiliza o jogo para finalidades da aprendizagem. Nesse
sentido, diz Costa e Pafunda que “nem todos os jogos podem ser
considerados para todas as aprendizagens e pessoas, € 0S mesmos nao
devem ser pensados como o processo educacional em si” [2015, p. 121].

O jogo no processo do ensino precisa levar em consideragdo que o “uso
deste tipo de material requer cuidados, por partes daqueles que o
desenvolvem e aplicam” [Costa e Pafunda, 2015, p. 121]. O professor deve
ter consciéncia de que é “importante que ele se perceba como intermediario
e moderador desta ferramenta, sendo o responsavel por pesquisar e
selecionar os jogos, tracar as metodologias a serem utilizadas, procurando
viabilizar os objetivos de aprendizagem” [Costa e Pafunda 2015, p. 124
apud Tarouco, 2004].

Mesmo o emprego do jogo no ensino conter uma dimensao de
intencionalidade relativo a determinados objetivos de aprendizagem, muitas
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das vezes o “jogar” parece aos jogadores, um “desobrigar-se das utilidades
da sala de aula”, e essa condicao de “intersticio” entre a obrigacdo de
estudar e o lddico acaba colocando o “jogar, [...] na passagem, em um
intervalo do nosso cotidiano; jogar consiste mesmo, entao, em brincar, uma
brincadeira com o tempo, numa instalagao mesma no que divide passado e
futuro” [Pereira; Giacomoni, 2018, p. 15]. Enfim, jogar no ensino associa o
ludico e o intencional, parecendo que o segundo fica silenciado pelo brincar,
uma vez que "0 jogo é o proprio ato; é brincar em ato”; e ao se “jogar, se
instala no proprio ato criativo, a passagem de um ‘ndo-saber ao saber’ ”
[Pereira; Giacomoni, 2018, p. 15] materializando a proposta pedagdgica.
Precisamente ensinar Historia através do jogo e do jogar, coloca desafios
importantes para a pratica docente, uma vez que necessita fazer cruzar
aspectos relativos ao que seria uma aprendizagem significativa em histéria
com os modelos e dinamicas dos jogos. Assim, concordamos com Seffner
guando diz que uma “Uma aprendizagem significativa, em histdria, comeca
com boas indagagoes sobre o tempo presente; logo, uma proposta
pedagodgica” [2018, p. 22], associado a construcdo de acbes que efetuem
“dois movimentos basicos: selecionar da realidade atual temas e questdes
relevantes e buscar na historia elementos para melhor compreendé-los no
acervo de experiéncias da histéria da humanidade” [Seffner,2018, p. 22].
Dentre os objetivos do ensino de histéria estd o de “possibilitar que o aluno
se interrogue sobre sua propria historicidade, inserida ai sua estrutura
familiar, a sociedade ao qual pertence, o pais, o estado etc.” [Seffner,2018,
p. 23].

O ensino de Histdria tem utilizado jogos como recurso metodoldgico para as
praticas didaticas em sala de aula. Seja o jogo construido previamente
como produtos comerciais [Viagem pela Histéria], ou jogos confeccionados
como atividade didatica ou com clara intencionalidade pedagdgica como o
jogo “Arquivo 7.0” [Carissimi, Radinz, 2017], a sala de aula serve de
espaco para a experimentacdo do ensinar ludicamente através dos jogos. A
utilizacdo desse recurso pedagodgico envolve série de operagdes como
“escolher, criar, pensar, fazer amigos e inimigos, cooperar, desenvolver
habilidades, construir conceitos e conhecimentos, interagir socialmente e
discursivamente, trocar saberes, respeitar ou questionar regramentos,
manter tradicdes” [Meinerz, 2018, p. 76]. Essas operagdes estimulam
atitudes problematizadoras que podem desencadear reflexbes e
aprendizagens relacionadas a area da histéria e justificam a defesa da
“criacdo de situagdes didaticas em que o jogo seja central no Ensino da
Historia” [Meinerz, 2018, p. 76].

O Banco Imobiliario no PIBID-Histéria/EMEF Saturnino Pereira

A realizacdo de atividades juntamente ao PIBID-CAPES e as criancas da
EMEF, na periferia de Sao Paulo, envolvia uma série de estratégias
pedagdgicas, uma delas buscou ser o jogo e o jogar, ou seja, dimensdes
ldicas convergiriam para a proposicoes de temadticas para a reflexdao e
aprendizagem das criancas, ao tempo em que mobilizaria alunos de
licenciatura em Histéria na aproximacdo e apropriacdo de metodologias de
ensino desafiadoras.



Para realizar as dindmicas com as criancas, foi desenvolvida formagdo com
os bolsistas evolvendo leituras a respeito do jogo na histéria, da ludicidade,
da cultura lddica e o uso do jogo no ensino de historia. Na sequéncia
buscou-se dialogar para verificar quais tematicas e questdes socio-historicas
emergiam na comunidade escolar e que seriam interessantes de se
trabalhar nas atividades com as criancas. Desse didlogo, emergiu a
percepcao de inumeras questdes que poderiam servir de mote para
estruturar a atividade do jogar, dentre as questdes que apareceram
acabaram sendo definidas como centrais para o projeto, destacamos:

1. A luta por moradia - tendo em vista a histéria e a atualidade da regido
ser pautada pela luta por moradia explicitada pela presenca de iniUmeros
Conjuntos Habitacionais que foram fruto de anos de ocupacgdes e luta pela
terra urbana;

2. A baixa renda estrutural da regido - informalidade, remuneracao baixa
dos trabalhadores, mesmo as familias lutando pela sobrevivéncia a renda
nao é suficiente para, em diversas ocasides, suprir as necessidades basicas;
3. Cultura consumista e competitiva erodido antigos lagos de solidariedade
comunal - o individualismo, o desvalor em arranjos diferentes do compra-
vende, a “esquecimento” de histérias de solidariedade e conquistas
coletivas no territério como moradia, creche, transporte publica,
atendimento a saude.

Mapa com registro das lutas por moradia em Sao Paulo

F ’.\a

Fonte: https://labcidadefau.carto.com/builder/7fdcbece-32cc-4e7c-9bb8-
352c5b6ed684/embed?state=%7B%22map%22%3A%7B%22ne%22%3A%5B-
23.797282409913233%2C-47.07984924316406%5D%2C%225W%22%3A%5B-

23.414107280167556%2C-
46.191329956054695%5D%2C%22center%22%3A%5B-
23.605834827390254%2C-
46.63558959960938%5D%2C%22z00m%22%3A11%7D%7D
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A partir dessas percepgoes a equipe do PIBID discutiu opgdes de jogos para
serem utilizados nas atividades com as criangas, ficara definido que seria
desenvolvido um trabalho a partir do Banco Imobilidrio, produzido pela
Estrela, internacionalmente conhecido como Monopoly, com o objetivo de
refletir criticamente sobre os “valores”, lugares selecionados para se jogar,
as “légicas” competitivas e especulativas ligadas a apropriacao do solo por
determinados agentes, o “preco” dos territérios, a hierarquia que o mercado
imobilidrio estabelece para os lugares de vida dos sujeitos. Definiu-se as
turmas do 7° ano como as mais apropriadas para participarem da dinamica.
Estruturou-se os procedimentos a serem adotados. Importa mencionar que,
depois de desconstruir o jogo, fazendo associacdes com a vida concreta e
historica das criancas e da comunidade local, aventou-se elaborar um outro
jogo, algo como “Banco Solidario” ou “Cooperativa Solidaria”, o que
infelizmente acabou ndo sendo viabilizado por motivos de cronograma da
escola e da Universidade.

E fomos a pratica com as criangcas, ndo sem antes ter que fazer uma
adaptacao estrutural no projeto. Inicialmente, iriamos jogar com o jogo
oficial do Banco Imobilidrio pois alguns bolsistas afirmaram que poderiam
conseguir emprestado, assim como a Escola. Entretanto, foi ficando claro
que ndo seria consumado os empréstimos e nem a escola, nem a
Universidade forneceriam o jogo. Fizemos um levantamento de precgos e
eles estavam muito elevados, além que teriamos de adquirir ao redor de
seis jogos [valor total aproximado de R$ 800,00]. Na falta do jogo oficial,
ajustamos a proposta para o jogo “Imobiliario”, que apesar de ter algumas
diferencas mantém as caracteristicas estruturais do Banco Imobiliario.

LarTrdis ih SEXDR

SLaRta

Fonte: https://www.jmatacado.com.br/loja/item/BANCO-IMOBILIARIO-
5176.html

O jogo “Imobilidrio” tem regras gerais muito parecido com o produto da
Estrela: o objetivo principal € comprar o maior nimero de propriedades e
colocar casas e depois hotéis para cobrar renda/aluguel dos demais
jogadores que pararem em suas propriedades, e acumular a maior



qguantidade de dinheiro; levar os adversarios a faléncia; acabar o jogo com
um Unico jogador, ou seja eliminar, com o passar do jogo, todo os demais
“competidores”. Ao se praticar o jogo, ficam evidenciados os valores do
consumismo, da especulacao imobilidria, da légica excludente do sistema
econdémico - cujo objetivo ndo é todos ganharem -, a hierarquia dos
territorios, e como no jogo Banco Imobiliario, o territério das criangas nao

faze parte do jogo. @

FARTIDA

Fonte: Imagem do autor.

A equipe organizou o seguinte roteiro para realizar a atividade:
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1. Recepgao aos alunos do 7° ano.

2. Cada turma foi objeto de trés a quatro encontros de 50 minutos cada,
perfazendo um total de 4 horas aproximadamente, em cada qual foram
desenvolvidas as seguintes atividades:

10 Encontro: apresentacao geral do projeto do jogar, com exposicdo e
didlogo a partir de temas problematizando como os territérios sdo
construidos, como no bairro de Guaianazes e na zona leste de S3o Paulo, as
lutas por moradia e outros direitos socias estdo gravados [e esquecidos] na
comunidade e nas pessoas [pais, maes, avoés, familiares que participaram
de mutirdes, ocupagdes e lutas por moradia ao longo do tempo]; como as
relagdes de solidariedade fazem parte do cotidiano - ainda que nem sempre
lembrados -, para além das relagdes mercantis e de acumulagdo de
riqueza.

20 Encontro: Praticar o jogo Imobilidrio [explicar as regras basicas, e joga-
lo]

30 Encontro: Analisar coletivamente sobre “o que é este jogo?”; “quais
territorios/locais ele privilegia e quais sao mais valorizados?” O que significa
estes lugares serem valorizados e o que significa outros desvalorizados; o
lugar em que eles criancas moram “faz parte do jogo”, por que nao? Nao
tem valor?; a ideia do vencedor e do derrotado, a vida em sociedade nédo é
apenas para os ‘“vitoriosos”, “o que é ser vitorioso”, “produzir a miséria
alheia, deixar os colegas entrarem em faléncia?”; conversar sobre como
poderia ser construido um eventual jogo coletivamente no qual questdes
opostas aquelas do Imobilidrio seriam pensadas e partindo da Solidariedade
e da Cooperacao, da convivéncia, de lugares/territérios carregado de
sentido e histdria para eles, modos de vida que eles e seus familiares
pratiquem cotidianamente [a cortesia, a amizade, a solidariedade, etc.].

40 Encontro: Fazer fechamento com reflexao coletiva sobre o jogo, sobre a
histéria social do territério e sobre como eles e seus familiares no dia-a-dia
praticam essa outra realidade mais solidaria, menos mercantilista, praticas
de resisténcia, praticas de uma outra globalizacdo, ou nas palavras de
Santos: “As dialéticas da vida nos lugares, agora mais enriquecidas, sao
paralelamente o caldo de cultura necessario a proposicao e ao exercicio de
uma nova politica. Funda-se, de fato, um mundo novo. [...] A mesma
materialidade [....] Pode vir a ser uma condigao da construgao de um
mundo mais humano” [2013, p. 173, 174]

Consideracoes finais

A experiéncia de praticar o jogo Imobilidrio e tratar, a partir dele, de
tematicas envolvendo a realidade sdcio-historico das criancas se mostrou
uma maneira muito interessante e enriquecedora de realizar o ensino de
historia significativamente entrecruzando a realidade vivida pelos
estudantes e sociedades, sendo que as criangas ficaram interessadas em
compreender como 0s jogos e as brincadeiras podem ser revisitadas com
um olhar mais atento e de como seria instigante ao construir um jogo que
falasse mais de suas vidas e de suas comunidades; que permitisse se
conhecer melhor a comunidade e o valor das formas de vida vivida sejam
percebidos positivamente e como dignos de gerar “brincares” e ludicidade.



Referéncias )

Eduardo Silveira Netto Nunes. edunettonunes@gmail.com E coordenador do
Grupo de Trabalho de Histéria da Infancia e da Juventude da Associagdo
Nacional de Histéria - Secao Sdo Paulo. E professor no Centro Universitario
Sant’Anna e professor convidado na Especializacdo em Histéria, Sociedade e
Cultura da Pontificia Universidade Catdlica de S3o Paulo. Foi Coordenador
da Area de Histéria do PIBID da Universidade Camilo Castelo
Branco/Universidade Brasil entre 2015-2018. A atividade analisada e o
projeto como um todo recebeu financiamento da CAPES, através do
programa PIBID-CAPES-EDITAL 2015-2018 e acolhimento institucional da
UNICASTELO e da EMEF Escola Municipal de Ensino Fundamental Saturnino
Pereira.

Educacao [USP], v. 24, n. 2, p. 103-116, 1998. Disponivel em:
http://www.revistas.usp.br/rfe/article/view/59630/62727 [internet]
CARISSIMI, Laura Bossle; RADUNZ, Roberto. Arquivo 7.0: jogos e o ensino
de Histéria. METIS: histéria & cultura, v. 16, n. 31, p. 47-69, jan./jun.
2017. Disponivel em:
http://www.ucs.br/etc/revistas/index.php/metis/article/download/5390/pdf
[internet]

COSTA, Adriana Keiko Nishida; PAFUNDA, Rosana Akemi. Jogos
Educacionais sob a Perspectiva de Objetos de Aprendizagem. IN: BRAGA,
Juliana [Org.]. Objetos de Aprendizagem Volume 1: introdugdao e
fundamentos. Santo André: UFABC, 2015. p. 112-133. Disponivel em:
http://pesquisa.ufabc.edu.br/intera/?page_id=370 [internet]

ELIAS, Norbert. Introdugao a sociologia. Tradugao de Maria Luisa Ribeiro
Ferreira. Sao Paulo: Edigoes 70, 1980. [livro]

FORTUNA, Tania Ramos. Brincar é aprender. In: GIACOMONI, Marcello
Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet [org.]. Jogos e ensino de histdria. Porto
Alegre: Editora da UFRGS, 2018. p. 47 - 71. Disponivel em:
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/174705/001065511.pd
f?sequence=1 [internet]

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 82 ed.
Tradugao de Joao Paulo Monteiro. Sao Paulo: Perspectiva, 2014. [livro]
KLEBER TUXEN CARNEIRO. Por uma memdria do jogo: a presenca do jogo
na infancia de octogendrios e nonagenarios. Tese de Doutorado em
Educacao Escolar. UNESP, Araraquara, 2015. Disponivel em:
http://wwws.fclar.unesp.br/agenda-pos/educacao_escolar/3520.pdf
[internet]

MEINERZ, Carla Beatriz. Jogar com a Histéria na sala de aula. In:
GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet [org.]. Jogos e ensino
de histéria. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2018. p. 73-86. Disponivel em:
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/174705/001065511.pd
f?sequence=1_[internet]

PEREIRA, Nilton Mullet; GIACOMONI, Marcello Paniz. Flertando com o Caos:
os jogos no Ensino de Histdria. In: GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA,
Nilton Mullet [org.]. Jogos e ensino de histéria. Porto Alegre: Editora da
UFRGS, 2018. p. 9-18. Disponivel em:
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/174705/001065511.pd
f?sequence=1_[internet]

275



276

SANTOS, Milton. Por uma outra globalizacdo: do pensamento Unico a
consciéncia universal. 232 ed. Rio de Janeiro, S3do Paulo: Record, 2013.
[livro]

SEFFNER, Fernando. Aprender e ensinar histéria: como jogar com isso? In:
GIACOMONI, Marcello Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet [org.]. Jogos e ensino
de histéria. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2018. p. 19-34. Disponivel em:
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/174705/001065511.pd
f?sequence=1_[internet]



