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Desvendando Sergipe: Um Jogo de Cartas para valorização da História e Cultura

Local1

Germano José de Oliveira Amorim Filho2

RESUMO
O objetivo deste trabalho científico é a criação do jogo Desvendando Sergipe: Um Jogo de
Cartas para valorização da História e Cultura Local, um jogo temático de cartas colecionáveis
referenciando a história, cultura e identidade sergipana para estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental. Esperamos que o produto contribua com o desenvolvimento de
metodologias ativas, sobretudo de professores de História, proporcionando aulas mais
dinâmicas e o engajamento de educandos. No trabalho, abordamos as etapas de pesquisa,
desenvolvimento, criação de cartas de regras, desenvolvimento e implementação por meio de
plataformas digitais e utilização de inteligência artificial.

Palavras-chaves: Jogo de Cartas, Metodologia Ativa, Ensino de História.

INTRODUÇÃO

O presente trabalho científico criou um jogo de cartas colecionáveis para o ensino de

História de Sergipe, especificando suas etapas e regras a fim de facilitar o uso para futura

aplicação por professores em sala de aula. Abordando uma metodologia ativa de ensino, deste

modo, desenvolver habilidades críticas e argumentativas sobre o Estado brasileiro que o

estudante reside. Ao empregar a metodologia ativa de ensino na disciplina de história,

espera-se torná-la mais diversa e empolgante para os alunos, ou seja, estimular uma

autoestima e senso de pertencimento sobre ser sergipano e/ou morar no Estado.

Durante a pesquisa as problemáticas foram: Existem jogos de Tabuleiro com essa

finalidade educativa para história de Sergipe? Como desenvolver um jogo de cartas

colecionáveis educativo que possa ensinar de forma lúdica e atrativa para alunos do Ensino

2 Aluno do Curso de Licenciatura em História da Universidade Federal de Sergipe. E-mail:
germanoamorimfilho@gmail.com

1 Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) submetido à disciplina Prática de Pesquisa sob orientação do Prof. Dr.
Aaron Sena Cerqueira Reis (DHI/UFS).
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Fundamental? Será que é possível utilizar elementos de gamificação para desenvolver

habilidades e competências históricas, além de despertar o interesse e engajamento dos

estudantes em relação ao conteúdo apresentado? Como o uso de tecnologias e recursos

digitais pode ser aplicado de forma eficiente para melhorar a experiência de aprendizagem

nesse contexto?

O presente trabalho levanta a hipótese de que a utilização de um jogo de cartas

colecionáveis temáticos pode promover o senso de pertencimento dos alunos e contribuir com

o desenvolvimento de habilidades críticas e argumentativas no ensino da História Local.

Portanto, acreditamos que a criação de um jogo pode contribuir com a construção da

consciência histórica de estudantes do Ensino Fundamental, ampliando suas referências

acerca da História e do mundo que os cerca.

Almejando alcançar este objetivo de criação e incorporação de práticas de jogos,

permitindo aos alunos absorver a matéria proposta de forma lúdica e curiosa, “ao mesmo

tempo, enquanto se pode utilizar os jogos nas atividades educacionais, também pode-se

pensar nos processos de autoria e construção dos próprios jogos” (MERIZIO, 2016).

O desenvolvimento é complexo a fim de enquadrar a proposta na realidade de sala

de aula, tendo em vista: a expectativa de engajamento sobre algo não convencional, mediar a

expectativa de jogos serem acessíveis a todos os educandos e para além do tempo curto em

sala de aula passar conhecimento.

A escolha de utilizar o método ativo da gamificação em atividades relacionadas ao

ensino foi feita devido à sua ampla utilização na sociedade contemporânea. A abordagem

inovadora dos métodos em áreas como interação interpessoal (redes sociais), entretenimento,

entrevista de emprego e treinamento profissional possibilita uma nova forma de engajamento e

aprendizagem, juntamente com a necessidade de buscar estratégias inovadoras e envolventes

para o ensino de história de Sergipe, assim sendo, engajar e promover um aprendizado

significativo.

Com essa abordagem, os alunos não apenas aprendem sobre a história de Sergipe,

mas também desenvolvem habilidades de resolução de problemas, trabalho em equipe e

pensamento crítico. A proposta promove um sentimento de pertencimento e orgulho do estado

de Sergipe, formando o caráter do aluno e tornando o aprendizado muito mais interessante e

envolvente.

A metodologia de pesquisa adotada consistiu na realização de um levantamento de

trabalhos científicos em repositórios institucionais na área de história, seguido por uma leitura

de reconhecimento, com o objetivo de obter uma visão geral sobre jogos educacionais,
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metodologias ativas e ensino lúdico. Posteriormente, foi realizada uma leitura seletiva,

explorando outros artigos relevantes no campo de estudo em questão, com o intuito de

selecionar informações específicas relacionadas à produção de jogos educacionais

Delimitação de jogos

Diante dos desafios enfrentados na área, é essencial que o educador, como figura

importante na sociedade em que atua, adote métodos e técnicas que permitam a maximização

dos recursos disponíveis, visando estabelecer formas de comunicação mais acessíveis e

compreensíveis para o público que participa do processo educativo:

fomentar as formações docentes que envolvam a área de jogos e
a produção deles, além de contribuir para os processos de autoria
dos professores, também (...) podem ainda servir como novas
formas para apresentar temas pedagógicos, de forma lúdica,
criativa e autoral, aproveitando-se de todas as potencialidades
presentes nos jogos enquanto elementos da cultura. (MERIZIO,
2016, p.23).

Nesse sentido, o modelo clássico de ensino, em que o professor catedrático é visto

como o detentor do conhecimento e o transmissor supremo da sabedoria para seus alunos,

não é mais adequado para a nossa sociedade. É necessário buscar um modelo mais

colaborativo e participativo, em que o aluno é visto como parte ativa do processo de

aprendizagem e o professor assume um papel de facilitador e mediador desse processo,

utilizando metodologias ativas.

Nos jogos e atividades lúdicas, a palavra Lúdico é um adjetivo masculino, com

origem no latim ludos, que remete para jogos e divertimentos. Huizinga (2000, p.29) esclarece

que “Ludos abrange os jogos infantis, a recreação, as competições, as representações

litúrgicas e teatrais”, tais atividades podem complementar a abordagem ativa de ensino,

tornando o aprendizado mais atrativo e motivador para os alunos.

Segundo Thurow (2021), a atividade lúdica auxilia no desenvolvimento das

capacidades cognitivas, físicas, sociais e psicológicas, possibilitando a socialização e a

interação das crianças durante a prática educativa. Ainda em Thurow (2021), A brincadeira é

uma atividade natural e espontânea, facilitando o seu pleno desenvolvimento físico, cognitivo,

social, motor e psicológico, facilitando a construção de conhecimentos. Isso pode aumentar
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significativamente o engajamento dos alunos e estimular o trabalho em equipe, o que pode

ajudá-los a se desenvolverem.

Além disso, a gamificação e o ensino lúdico podem aumentar a retenção de

informações pelos alunos, a palavra “gamificação” é neologismo traduzido do inglês,

Gamification. O termo foi criado em 2002 pelo designer de jogos Nick Pelling, que acredita que

os conceitos e mecânicas do mundo dos games poderiam ser aplicadas a contextos do mundo

real e motivar as pessoas a resolverem problema. De acordo com Huizinga (2000), os jogos

fazem parte da vida da criança, para a qual não há distinção entre realidade e fantasia e, ao

apresentar o lúdico, torna-se a gênese do pensamento humano e da descoberta de

transformação do mundo.

Desse modo, permitindo aos alunos aprender sobre a história, costumes,

alimentação, manifestações culturais, municípios e personalidades de Sergipe enquanto se

divertem:
Nos processos de ensinar e aprender, o material e o simbólico
estão presentes constantemente e se alternam conforme as
demandas pedagógicas. Nesse sentido, os jogos, conforme suas
particularidades, podem contribuir de forma muito específica,
transitando por estes dois campos, possibilitando aos professores
oportunidades de escolha do melhor jogo para determinada
prática educacional (MERIZIO, 2016, p.31).

Em Sergipe, observamos algumas produções acadêmicas que se utilizaram de jogos

para o ensino de História. . Relacionados à Universidade Federal de Sergipe, os dois primeiros

se caracterizavam como jogos de tabuleiro, na categoria “corrida”. Neles, os brincantes

competem para alcançar um objetivo, geralmente percorrendo um percurso por meio de

perguntas e respostas onde a cada pergunta correta se avança um determinado número de

passos ou podem regredir conforme estipulado em regra. São eles: o Jogo ponteiros da

memória: educação patrimonial no ensino de história em Sergipe (2020), criado por Eliana Dias

Ferreira Oliveira, e o jogo Ludo Histórico: Rotas do Sertão (2016), criado por José Santo Souza

Neto.

O primeiro, uma dissertação do mestrado profissional em Ensino de História, tem o

objetivo de trabalhar o patrimônio cultural material (O Largo da Gente Sergipana), o patrimônio

cultural imaterial e o patrimônio que o cerca (o Rio Sergipe e o Museu da Gente Sergipana).

Buscando um Ensino de História que fomente a compreensão da diversidade identitária do

Brasil, através de um jogo de tabuleiro, o jogo é formulado de acordo com as esculturas do

Largo da Gente Sergipana dos artistas plásticos Félix Sampaio e Tatti Moreno.
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O segundo, um trabalho de conclusão de curso do Departamento de História, é um

jogo que tem a proposta de ensino voltada para o cangaço, literatura de cordel, cinema e

cultura nordestina. Durante o jogo, os participantes ficam expostos a diversas situações, como

questões objetivas e explicativas, curiosidades, recompensas e penalidades, que podem afetar

seu progresso no jogo passando por outros Estados e não focado apenas em Sergipe.

Destacamos ainda a monografia Para além da teoria: um estudo prático sobre o uso

da gamificação no ensino de história (2022) de Juliana Cruz Carvalho. A autora faz um estudo

empírico utilizando um jogo sobre a história mundial para a criação de uma linha do tempo com

os alunos. O jogo Timeline, em português, "linha do tempo", já indica que seu escopo consiste

em uma atividade gamificada na qual os discentes, portando cartas com o registro de eventos

históricos mundiais distintos, são desafiados a ordená-los em uma linha do tempo. O propósito

desse método é promover a consciência histórica dos estudantes e fornecer uma abordagem

prática para a compreensão do tempo histórico, abordando o aspecto da história geral.

O nosso foco neste trabalho é história local, já o jogo Timeline engloba a história

geral, ou seja, permanecendo a lacuna de explorar em jogos a história de Sergipe, mesmo este

último sendo um tema vastamente estudado a gamificação acerca dele é escassa.

Diante do cenário de escassez de jogos acerca do foco supracitado, fomos

encorajados a adotar uma nova abordagem sobre a utilização de jogos em sala de aula,

restando em duas vias, adaptar um jogo ao contexto ou criar e produzir um jogo próprio. Esse

último foi o caminho adotado.

Na direção da criação estavam em vista os jogos eletrônicos que pudessem ser

jogados nos celulares ou computadores dos alunos, os jogos de RPG (Role-Playing Game,

jogo de interpretação de papéis, Tradução nossa) e os jogos de tabuleiros. Optamos pelos

jogos de tabuleiro ou mesa, posteriormente os motivos serão expostos, mas desde já

expressamos que sua escolha foi devido a familiaridade ao conceito. Segundo Huizinga (2000,

p.142), “Desde os tempos mais primitivos, a humanidade tem conhecido grande número de

jogos de mesa” e, dentro destes existem diversas categorias, incluindo:

● Jogos de estratégia, que exigem planejamento, tomada de decisões

estratégicas e gerenciamento de recursos. Exemplos populares são Xadrez e

War.

● Jogos de corrida que os jogadores competem para alcançar um objetivo,

geralmente percorrendo um percurso. Exemplo: jogo imobiliário e jogo da

Vida.
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● Jogos de dedução onde os jogadores usam habilidades de dedução e

investigação para descobrir informações ocultas ou resolver mistérios.

Exemplo: Detetive e Scotland Yard.

● Jogos de construção, e os jogadores constroem e desenvolvem algo, como

cidades, fazendas, ou civilizações. Exemplo: Catan.

● Jogos de festa, são jogos projetados para serem jogados em grupos grandes

e geralmente envolvem atividades sociais, como adivinhação, imitação ou

desenho. Exemplos: Charadas, Dixit.

● Os jogos de cartas TCG (Trading Card Games) são uma categoria popular de

jogos de tabuleiro que envolvem a coleção, personalização e utilização

estratégica de cartas em partidas competitivas. Exemplo: Magic: The

Gathering.

Diante do exposto, a abordagem utilizada por jogos de cartas temáticas como

metodologia ativa visa explorar o potencial educacional dos jogos, permitindo que os alunos

absorvam o conteúdo proposto de forma curiosa e participativa. Além disso, a lacuna

identificada na disponibilidade de jogos especificamente sobre Sergipe justifica a criação e

produção de um game próprio para suprir essa lacuna.

A possibilidade do jogo ser em formato eletrônico foi descartada devido às

limitações dos recursos disponíveis, ao conhecimento prévio de ferramentas e acesso de

plataformas digitais do Game Master, em tradução livre, Mestre do jogo (quem produz o jogo ou

controla o jogo):
O fato de estarmos imersos na cultura digital, não implica
necessariamente de que toda e qualquer produção de um jogo
pedagógico, necessite obrigatoriamente de que seu produto final
seja digital. É possível que se utilize de vários recursos digitais
para a produção, por exemplo, de um jogo físico; e dessa forma,
se estaria fazendo a aproximação dos processos pedagógicos à
cultura dos jogos (MERIZIO, 2016, p. 32).

No tocante ao RPG sabemos que ele é um hobby muito difundido entre

adolescentes, jovens e adultos em diversos lugares do mundo, inclusive no Brasil (OLIVEIRA,

2012). O RPG foi criado em meados dos anos 70 do século passado por Dave Anderson e

Gary Gygax, onde misturava estratégia dos jogos de baseados nas guerra napoleônicas e o

mundo de fantasia criado pelo autor inglês Tolkien (criador de O Senhor dos Anéis), dando

surgimento ao Dungeons & Dragons ou simplesmente D&D que consta na sua 5ª edição até a
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realização desse trabalho. Hoje, esse estilo de jogo pode ser contemplado em diversas

plataformas e possuindo uma legião de adeptos com inúmeros sistemas diferentes.

Apesar desse apelo supracitado e ser uma ótima alternativa para a metodologia

ativa de ensino, esse estilo de jogo também foi descartado como uma opção. Tais jogos

requerem longos períodos de tempo para serem concluídos, o que desvia da proposta de ser

um jogo rápido, tornando-se viável dentro da estrutura muito bem elaborada e com rotas pré

determinadas, já que as aulas costumam durar em média 50 minutos. Cada sessão de RPG

pode durar horas, e geralmente são necessárias várias sessões para concluir o jogo.

A escolha de um jogo de cartas colecionáveis como metodologia ativa de ensino se

deve à sua capacidade em conduzir num curto período de tempo simultaneamente mantendo o

aspecto lúdico e engajador para os alunos. Ademais, a utilização de cartas temáticas pode ser

um meio eficaz de desenvolver a abstração e consciência histórica dos alunos, permitindo-lhes

absorver a matéria de forma curiosa e participativa.

No entanto, a dificuldade em encontrar jogos de cartas temáticos que abordam

especificamente a história de uma região levou à necessidade de criação de um jogo próprio.

Dessa forma, é possível suprir a demanda por uma ferramenta educacional que atenda às

necessidades específicas de uma determinada região, ao mesmo tempo em que fornece um

ambiente de aprendizagem envolvente e interativo para os alunos.

A escolha da metodologia ativa de ensino por meio de jogos de cartas colecionáveis

é uma alternativa viável e eficaz para engajar os alunos e promover um aprendizado

significativo. Já a não utilização de formatos eletrônicos ou de jogos de longa duração, como o

RPG, permite que o jogo seja conduzido dentro do período de aula, sem comprometer a

qualidade do aprendizado. A produção de jogos de cartas temáticos específicos para uma

região pode ser uma maneira eficiente de atender às demandas educacionais locais e

proporcionar um ambiente de aprendizado mais enriquecedor para os alunos.

Criação e desenvolvimento

O trabalho científico cria um jogo de cartas colecionáveis temáticos sobre história,

personalidades, cultura e municípios sergipanos, usamos com base o famoso Jogo de Cartas

Colecionáveis (JCC), “Magic; the Gathering”, reconhecido como o primeiro card game
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moderno, criado em 1993 por Richard Garfield, o jogo nasceu com a ideia de ser algo

compacto onde cada jogador teria seu próprio baralho, assim poderia jogar em um curto

espaço e pequenos períodos de tempo, também foi uma alternativa em um universo onde só

existiam jogos de tabuleiro ou RPG’s. Hoje o jogo conta com cerca de 20 mil cartas diferentes,

e possui por volta de 20 milhões de jogadores espalhados pelo mundo, no modo tradicional a

partida se trata de um duelo, onde cada jogador deve possuir um baralho, também conhecido

como deck, composto por no mínimo 60 cartas, e os jogadores têm 20 pontos de vida cada e

tem como objetivo derrotar o adversário.

O desenvolvimento levou a um processo desafiador que resultou em uma solução

interessante de criação e questionamento, composta por três etapas principais. A primeira

etapa consiste na relevância do método de ensino utilizado. A segunda, fala sobre a

elaboração e design das cartas e quais ferramentas utilizadas na confecção do jogo.

Finalmente, a terceira etapa refere-se às regras e a materialização.

As etapas trazem à superfície a importância acadêmica do professor pensar em

formas diferentes de atrair e motivar os educandos estimulando o docente a adotar uma

perspectiva de criação de conteúdo diversa na qual são abordados aspectos como a

concepção do jogo e os designs de criação das cartas, estimular a leitura, manter o controle,

ensinar história do Estado e o respeito às regras.

Etapa 1: Relevância do método de ensino utilizado

A relevância é tanto para o educador quanto o para educando, pois diante da

realidade atual da sociedade, o engajamento e meios gamificados os quais são adotados em

diversas atividades do cotidiano, assim valoriza, conceber e pôr em prática situações e

procedimentos para motivar e engajar os alunos nas aprendizagens BNCC (2017). Para

Merizio (2016), A ideia dos processos de aprendizagem se apropriem dos jogos, reside

fundamentalmente no papel dos jogos enquanto elementos da cultura, esses assuntos são

pautas para vivência dos estudantes dentro e fora da escola. Portanto, adotar práticas de

ensino nesse sentido, traz um engajamento e que influencia inicialmente o professor,

possibilitando o acesso destes a um material de aplicação dinâmica com base teórica, tratando

esses com engrenagens e interlocutores do processo educativo. Segundo a BNCC (2017,p.17)

cabe ao professor “selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didáticos e tecnológicos para

apoiar o processo de ensinar e aprender” culminando onde:
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O jogo pode repercutir de forma surpreendente na educação,
mesmo quando utilizados meramente como forma de
entretenimento e lazer. Basta lembrar que na educação infantil,
fase de descoberta e aprendizagens intensas, os professores
fazem uso intensivo de atividades lúdicas (NETO, 2016, p. 5).

Essa abordagem de jogos tem maior pertinência ao colocarmos o brincante como

fruto de um processo aquisição de conhecimento, ao “exercitar a curiosidade intelectual e

reconhecer à abordagem própria das ciências, incluindo a investigação, a reflexão, a análise

crítica a imaginação e a criatividade para investigar causas e resolver problemas e criar

soluções” (BNCC, 2017). A diversidade e pertencimento cultural no ensino de história local

norteando o uso do método empregado, a fim de equilibrar o conhecimento passado ao aluno

em uma imersão no assunto e no jogo, ressaltando a identidade tem importância na medida

que:
A importância social de trabalhar com a diversidade cultural no
Ensino de História para a construção de uma identidade cultural,
que parte do local para o global, está em formar um aluno que
consiga se localizar culturalmente no mundo e que, ciente de
suas raízes, seja capaz de interagir de forma significativa,
participativa e consciente na sociedade a qual pertence
(OLIVEIRA-, 2020, p. 18).

O pertencimento é tão valioso, pois ajuda o estudante a “compreender a si mesmo e

ao outro como identidade diferentes, de forma a exercitar o respeito à diferença em uma

sociedade plural e promover os direitos humanos” (BNCC, 2017, p.357).

Ainda elencando as competências presentes no trabalho está o fato de que a prática

pode ajudar o estudante a “analisar o mundo social, cultural, com base nos conhecimentos das

Ciências Humanas, considerando suas variações de significado no tempo e no espaço, para

intervir em situações do cotidiano e se posicionar diante dos problemas do mundo” (BNCC,

2017, p.357).

Instigando o estudante ao conhecimento nas cartas eles poderão “Compar eventos

ocorridos simultaneamente no mesmo espaço e em espaços variados e eventos ocorridos

tempos diferentes no mesmo espaço e em espaços variados” (BNCC, 2017, p.357).

O funcionamento da prática pedagógica dar-se durante o período da aula, desse

modo, o significado, apresentando das cartas, seus principais elementos de diferenciação de

cada tipo e funcionamento de cada qual, com o objetivo do jogo, com uma explicação das

regras seguindo o manual próprio do jogo, e uma partida teste com a finalidade de mostrar de

forma prática como se dará a partida.
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Etapa 2: Elaboração e design das cartas e ferramentas utilizadas na confecção
do jogo.

O tema a ser abordado obteve papel originário na escolha, sendo assim, elaborado

a partir de História de Sergipe e a cultura de sergipanidade, ou seja, as cartas têm como

objetivo suprir esse regionalismo dando caráter a identidade, diante do exposto ficou

caracterizados três expoentes a Cultura, Território e Personalidades.

Na mecânica do jogo foram criadas 60 cartas, sendo essas 20 de cultura, 20 de

território e 20 de figuras históricas.

Na cultura demos ênfase aos movimentos populares, comidas típicas e costumes,

para tal foi utilizado como material de apoio do livro Sergipe: Cultura e Diversidade, de 2010,

desenvolvido e publicado pelo Governo de Sergipe. É importante trazer à tona a importância

desse tema que certamente grande orgulho e identificação para os envolvidos nas futuras

partidas. No presente temos: Bordado e Renda, Vaquejada, Festa do mastro, Quadrilha, Lambe

sujo e Caboclinhos, Pré-caju, Xocó, Bacamarteiros, Chegança, Parafuso, Cerâmica de

Carrapicho, Cana de Açúcar, amendoim, Fumo, Cuscuz, Barco de fogo, Reisado, Bom Jesus

dos Navegantes, Caranguejo e Cordel.

Nos territórios utilizado o critério de identificação de municípios podendo em novas

atualizações serem acrescidos mais municípios e podendo utilizar lugares icônicos e de peso

histórico e de grande relevância para Sergipe. Diante da delimitação nessa primeira versão de

ter 20 cartas de cada tipo para se manter um equilíbrio, logo não foi possível a menção dos 75

municípios do Estado, mesmo sabendo que esses têm quando importância cultural, social,

política e histórica fizemos uso de informações oficiais do governo, as fontes eletrônicas sobre

a história retiradas referente aos municípios foram retirados do site do IBGE. Temos: Aracaju,

Laranjeiras, Lagarto, Capela, São Cristóvão, Neópolis, Barra dos Coqueiros, Propriá, Estância,

Carmópolis, Canindé, Boquim, Sertão, Nossa Senhora do Socorro, Itabaiana, Salgado, Tobias

Barreto e Tomar do Geru, Rio São Francisco, Porto da Folha e Sergipe é o país do Forró.

As figuras históricas, também foram necessário uma seleção pois contamos com

grandes nomes da história de importância tanto local quanto nacional de várias épocas e

pensamentos distintos, aqui demos um caráter procurando uma maior diversidade, logo os

estudante poderiam se identificar com essas diversidade de tempos, gêneros e status social.

Perante esse desafio buscamos fontes de artigos e livros biográficos dentro do universo de

Sergipe. Temos: Fausto Cardoso, Padre Gaspar Lourenço, Cacique Serigy, Olímpio Campos,

Maria Thetis Nunes, João Ribeiro, Inácio Barbosa, Graccho Cardoso, Epifânio Doria, Tobias
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Barreto, Aperipê, Arthur Bispo do Rosário, Cangaceiros, Felisbello Freire, João Mulungu,

Labatut, Maria Rita Almeida, Ofenísia Freire, Zé Peixe e Alina Leite Paim.

As ideias de ludicidade, identidade cultural e cores complementares são enfatizadas

nesse processo, assim criar uma conversa entre as partes envolvidas pois aqui ao criar existe a

premissa de que o jogador se identifique com o jogo no visual da carta, desde as fontes de

palavras utilizadas, o nome da carta, as cores, o desenho, a descrição e o tamanho da carta,

são recursos empregados para prender a atenção.

A originalidade ao fazer o conteúdo engloba tanto a premissa supracitada quanto a

de não usar o conteúdo feito por outro artista, mesmo com os créditos ao autor da imagem,

assim resguardando o trabalho, não incorrendo em eventuais trâmites jurídicos por direitos

autorais de uso indevido de imagem, ou seja, as imagens das cartas de cultura e territórios

foram inteiramente feitas na plataforma Canva, baseados em fotos do livro Sergipe: Cultura e

Diversidade.

A diretrizes de utilização de conhecimento prévio e de ferramentas online gratuitas

começaram a ser empregadas nesta etapa, inicialmente com o programa online para Desgin

Canva como mencionado na sua versão gratuita. Para a produção de cada uma das cartas, o

formato escolhido foi A4, desse modo, facilitar a impressão do material por professores, alunos

e interessados. O Canva disponibiliza um vasto banco de dados de cores, imagens e fontes

para a finalidade de criação de conteúdo. Canva é uma empresa australiana que se define

como ser “uma ferramenta online que tem a missão de garantir que qualquer pessoa no mundo

possa criar qualquer design para publicar em qualquer lugar” (informação online

https://www.canva.com/pt_br/about/).

O processo inicial parte do tipo de carta a ser confeccionada dentro das três opções

já mencionadas, segundo passo é escolher o objeto, exemplo: dentro do universo de cultura

temos o movimento cultural “parafuso” como objeto, assim faz-se uma pesquisa utilizando o

livro de apoio “Sergipe: Cultura e Diversidade”, baseando nas fotos do objeto encontrado no

livro começa o processo criativo do desenho da carta.

Ao decidirmos as cores de fundo da carta, tivemos o cuidado para que estas não

fossem cores forte, desse modo, chamar a atenção para outro ponto focando no desenho no

centro, nessa medida ouve a necessidade das escolhas das imagens bases, ajustando as

cores, ângulos e tamanhos.

Os desenhos foram diminuídos, aumentados, cortamos, realizamos sobreposições

de imagens e finalizamos agrupando assim obtendo o resultado final do desenho de cada

carta.
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A pesquisa historiográfica do objeto, foi o segundo processo realizado juntamente

com a transposição dessas informações, vale lembrar que cada carta tem duas descrições,

uma ampla e outra resumida esse processo foi elaborado tendo em mente o caso do aluno se

interesse pelo objeto possibilitando saber mais sobre ele rapidamente, as informações

presentes nas cartas são um resumo dessas informações e posteriormente ajustando esse

resultado no design anteriormente montado com espaços específicos de identificação da carta.

A identificação é realizada pela numeração, descrição histórica, descrição de custo

de utilização e descrição de efeito da carta, tal padrão é visto nas cartas de cultura e

personalidades, no entanto, essa última ainda possui estatísticas de ataque e defesa

respectivamente, as cartas de território possuem o padrão de identificação da carta, a

numeração, descrição histórica.

No caso dos desenhos das cartas de figuras históricas foi utilizado, inteligência

artificial. As inteligências artificiais são programas de computador capazes de realizar

atividades complexas por conta própria, desde que faça um comando direcionado. Para as

imagens foi utilizado o programa da empresa OpenAI, conforme definição da própria empresa

gerada pelo seu programa ChatGPT, esta é uma empresa de pesquisa em inteligência artificial

(IA) fundada em dezembro de 2015 por um grupo de empresários e pesquisadores. A empresa

é conhecida por seus esforços em desenvolver IA geral, que é uma forma de inteligência

artificial capaz de realizar uma ampla variedade de tarefas cognitivas e resolver problemas

complexos. A OpenAI também tem se envolvido em questões de ética e segurança na IA e

defende a pesquisa colaborativa e aberta para promover avanços significativos na área de IA.

Outra plataforma utilizada foi a Midjourney, uma plataforma de inteligência artificial

que é capaz de criar imagens a partir de descrições textuais, o modelo é treinado para

compreender as relações entre palavras e gerar imagens que correspondem à descrição

textual fornecida. As imagens são geradas a partir de um banco de dados com bases e

imagens de internet dos personagens juntamente com comando imagem foram criados, assim

não podendo incorrer no uso de direitos autorais e ou de imagens utilizando apenas o nome da

personalidade assim como a história do mesmo, o comando básico utilizado “cartoon artstyler,

tcg card”--ar2:3”

Foi realizado uma pesquisa para a criação das histórias em base de livros, fontes

eletrônicas e artigos científicos e uma pesquisa bibliográfica. No entanto, para se adequar ao

formato quantidade limitada de palavras para se enquadrar na área reservada, foi feito dois

textos para cada uma, sendo esses um texto integral para maiores informações no surgimento

de interesse dos jogadores e envolvidos na atividade e a versão resumida a qual foi redigida
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nas cartas. Para fazer o resumo dessa versão foi utilizado a inteligência ChatGPT, da empresa

Openiai citada anteriormente, o ChatGPT é um modelo de linguagem artificial baseado na

arquitetura GPT (Generative Pre-trained Transformer), desenvolvido pela OpenAI. Ele é capaz

de gerar texto em diversos contextos, como responder a perguntas, gerar descrições, produzir

textos literários e muito mais. O ChatGPT foi treinado com uma grande quantidade de dados

textuais da internet, o que lhe permite gerar respostas e textos em linguagem natural com

grande fluidez e precisão. Ele é uma ferramenta útil para pesquisas, suporte ao cliente, criação

de conteúdo, entre outras aplicações.(definição da própria inteligência artificial).

Etapa 3: As Regras

A confecção do jogo foi usada em base do famoso jogo “Magic”, tal com algumas

regras abaixo citadas, lembrando que aqui se trata da confecção e design únicos para o

contexto de Sergipe.

O título do jogo é, Desvendando Sergipe: Um Jogo de Cartas para valorização da

História e Cultura Local.

Os jogos de cartas JCC (Jogo de Cartas Colecionáveis) são uma categoria popular

de jogos de tabuleiro que envolvem a coleção, personalização e utilização estratégica de cartas

em partidas competitivas entre dois participantes.

Como mencionado anteriormente o jogo é pensado para dois jogadores, porém pode

ser jogado por mais jogadores desde que se mantenha a dinâmica de um contra o outro,

Material: O material pode ser variado necessitando apenas de folhas de papel A4,

impressora de preferência colorida cola branca e tesoura sem ponta.

Objetivo do jogo: O jogo tem como objetivo, zerar a quantidade de pontos de vida do

adversário para isso é necessário utilizar as cartas de figuras e de cultura essas contêm

elementos que podem tirar ou adicionar pontos de vida.

Desvendando Sergipe, é um jogo de estratégia jogado em turnos, ou seja, cada

jogador tem a sua vez para realizar as suas jogadas, assim, quando um jogador realiza sua

ação e posteriormente passar seu turno, o próximo jogador terá sua vez, e assim

sucessivamente.

Diante das cartas que os jogadores têm em acesso poderá haver três tipos de

cartas, Território, Cultura e Figura, diante disso o jogador inicia a partida com um desk

(conjunto de cartas) composto com 30 (trinta) cartas sendo essas 10 (dez) de cada tipo Cultura,

Território e Figuras, além de 10 (dez) pontos de vida.
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O objetivo é fazer um duelo onde quem zerar os pontos de vida do oponente será o

vencedor.

Todas as cartas têm três elementos, Desenhos, Enunciados e Números.

Os desenhos são uma imagem lúdica necessária para ligar o jogador aos

enunciados.

Todas as cartas podem ter três enunciados escritos: o título, história, efeito

O título é referente ao nome da carta e está presente em todas as cartas. Exemplo:

Olímpios Campos.

A história é um resumo historiográfico sobre a carta em questão, ele serve para o

jogador saber mais sobre do que se está falando e jogando, está presente em todas as cartas.

O efeito o que a determinada faz, assim influencia diretamente no jogo, os efeitos

podem estar presentes tanto nas cartas de Figuras quanto nas cartas de Cultura.

As cartas podem ter 3 números escritos: número da carta, custo e estatísticas.

O número da carta, encontrado no canto superior esquerdo. Como se trata de um

JCC (Jogo de Cartas Colecionáveis), todas as cartas são numeradas assim simbolizando que

outras cartas podem ser adicionadas com novas atualizações.

O custo, é encontrado no canto superior direito está presente tanto nas cartas de

Figuras quanto nas cartas de Cultura, ele simboliza quantas de cartas de território serão

usadas (viradas) para atender o custo indicado, assim podendo entrar em jogo.

As estatísticas estão presentes nas cartas de Figuras, elas indicam respectivamente

o ataque e a defesa de cada personagem, o ataque determina o dano causado aos pontos de

vida do adversário e a defesa a quantidade de pontos que a figura tem para bloquear a

investida do adversário, com a carta ou pontos de vida.

É necessário a leitura do título da carta quando essa entra em jogo, assim fica claro

para todos os envolvidos qual carta está em jogo, se for uma carta de Cultura e Figuras

também é necessária a leitura do efeito caso houver, não é necessário a leitura da história, no

entanto, para se criar uma maior imersão ao jogo e conhecer, mais o que se está jogando é de

grande valia para os envolvidos na partida.

Na primeira rodada os jogadores, deverão colocar em jogo primeiro as cartas de

Território essas cartas especiais quando entram e campo funcionam como recurso que podem

ser usado, mas no início do próximo turno ela vai ter a mesma quantidade de recursos, ou seja,

exemplo se eu tenho 4 Territórios e a carta que eu quero usar seja ela de Cultura ou Figura

tem custo de recurso “3” isso é referente a 3 territórios, eu irei usar esses três Territórios,

desse modo o jogador deverá virar a carta de território em 90º no sentido anti horário, assim
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deixando em posição horizontal simbolizando uso do recurso desses 3 Território, e a outra carta

de Território que não foi usada ficará na posição vertical a não ser se este jogador tenha e/ou

decida colocar na mesa uma carta com custo de 1 (um) recurso, se o fizer deverá colocar a

carta de Território restante em posição horizontal, mas no seu próximo turno, as cartas deverão

voltar à posição original vertical demonstrando a renovação do recurso.

Cada jogador começa a partida com um baralho de cartas

No início de uma partida de Desvendando Sergipe, cada jogador deve embaralhar suas cartas.

Figura 01

As Áreas

Em Desvendando Sergipe existem espaços específicos:

● Bolo de Cartas: É o local onde as cartas que ainda não entram na mão do jogador

ficam.

● Mesa: É onde as cartas ficam quando permanecem no jogo.

● Cemitério: É para onde as cartas vão quando saem do jogo.
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● Mão: São as cartas que você atualmente pode jogar pagando seus respectivos

custos. Sua "Mão" deve sempre estar oculta para seu adversário (a não ser que

uma carta diga o contrário)

As Fases do jogo:

Fase pré-inicial

● Para decidir quem iniciará o jogo os jogadores deverão fazer uma disputa de par ou

ímpar, quem vencer decide quem inicia as jogadas.

● Cada jogador deverá comprar uma mão com 5 cartas.

Fase inicial

● Com as cartas na mão, o primeiro jogador pode colocar as cartas de território,

caso as tenha, por serem instantâneas, na mesa e por final passar o turno.

● O segundo jogador ao iniciar seu turno poderá baixar as cartas de território e se

tiver os pontos suficientes, baixar por meio de pagamento do determinado custo

de território as cartas de cultura e figura.

● No início do terceiro turno o jogador pode pegar uma nova carta do deck, e

colocar em mesa qualquer carta livremente as cartas de território e cultura e

figura se pagar o custo.

● As cartas de Figuras só podem agir para efeito e ataque em torno seguinte de

serem colocadas na mesa, pois consideram que aquela figura fez uma viagem até

o local e está cansada naquele momento.

Fase de combate

● Nesse momento, o jogador escolhe quais de suas Figuras vão atacar o oponente

enquanto o oponente escolherá quais Figuras bloquearam os ataques (cartas de

cultura dependendo da sua descrição podem ser jogadas durante essa fase);

● O jogador pode fazer as mesmas ações da primeira fase principal e pode baixar

um terreno caso não tenha baixado antes;
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● Se o jogador tiver mais que sete cartas na mão, terá que descartar quaisquer

cartas até que fique com no máximo sete.

● O jogo vai acontecendo na variação ataque contra defesa e uso de efeitos até

que um dos jogadores chegue a zero pontos de vida ou um deles desista.

Considerações finais

Quando iniciamos o trabalho tínhamos a intenção de usar jogos de forma educativa

na matéria história, com o andamento percebemos a praticidade dos jogos de tabuleiro, assim

delimitamos com o propósito de evidenciar a história de Sergipe, voltada a um público jovem,

porém adaptar ou modificar um jogo já existente não supriria a lacuna de originalidade.

Foi necessário então mudar a direção assim objetivando a criação de um jogo, tendo

nesse design únicos fazendo uso de identidade lúdica já que estaríamos conversando com um

público de estudantes do ensino fundamental maior e territoriais dessa forma poderiam

delimitar os assuntos almejados e ter um flexibilidade na utilização do material confeccionado

com a possibilidade de acrescentar assuntos posteriormente, mesmo depois da criação desse

objetivo.

As ações não foram escolhidas de forma aleatória, tivemos como critério

originalidade, aprendizagem de história de Sergipe, senso de pertencimento, ludicidade e

jogabilidade.

Usamos plataformas digitais e programas de inteligência artificial para o nascituro e

desenvolvimento, do jogo de cartas colecionáveis onde usamos como base o primeiro jogo do

gênero, Magic,no entanto, com regras diferentes e jogabilidade mais simplificada e em um

tempo menor assim cabendo no tempo limitado em sala de aula.

Disponibilizamos cartas e regras de forma simplificada para o uso tanto de

professores quanto de qualquer pessoa que se interesse pelo uso recreativo ou para o

aprendizado.
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UNRAVELING SERGIPE: A CARD GAME FOR THE APPRECIATION OF LOCAL
HISTORY AND CULTURE

ABSTRACT
The objective of this scientific work is the creation of the game "Unraveling Sergipe:

A Card Game for the Appreciation of Local History and Culture," a thematic collectible card

game referencing the history, culture, and identity of Sergipe for students in the final years of

Elementary School. We hope that this product contributes to the development of active

methodologies, especially for History teachers, providing more dynamic lessons and engaging

students. In this work, we address the stages of research, development, creation of rule cards,

development, and implementation through digital platforms, and the use of artificial intelligence.

.

Keywords: Card Game, Active Methodology, History Education.
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