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MUSEU DO MAMULENGO NA SALA DE AULA: PROPOSICAO DE JOGOS
EDUCATIVOS COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DE HISTORIA™

Jorge Luiz Veloso da Silva Filho?
Ricardo de Aguiar Pacheco®

Resumo: O presente estudo tem como objetivo a proposicao de jogos educativos que utilizam o acervo do Museu do
Mamulengo (localizado na Cidade de Olinda - PE) como recurso didatico para o ensino de historia. Para a pesquisa
de campo e a confeccdo dos jogos, foram utilizados referenciais tedricos ligados ao ensino de historia, ao campo
do patrimonio ¢ da museologia, discutindo a dimensao educativa desses espacos. Também buscamos, no campo
da pedagogia, referéncias sobre o uso de jogos no meio escolar. Realizamos a observagdo participante, no Museu
do Mamulengo, de suas agdes educativas voltadas ao publico escolar. Ainda foram coletadas informagdes junto a
professores que utilizam o espago e no setor educativo do museu. Neste estudo, concluimos que a proposi¢ao dos
jogos ¢ uma forma de aproximar a institui¢ao escolar do Museu do Mamulengo e que, quando esses sdo utilizados
nas aulas de historia, tornam-se instrumentos para preparar a visitagdo, potencializando, com isso, a experiéncia
pedagbgica que ocorre no museu.
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MAMULENGO MUSEUM IN THE CLASS ROOM: PROPOSAL OF E
DUCATIONAL GAMES AS A DIDACTICAL RESOURCE IN HISTORY TEACHING®

Abstract: This study aims to understand the use of educational games as a teaching resource for history education
through Mamulengo the Museum’s collection (located in the city of Olinda - PE). We use theoretical frameworks
related to teaching history, the field of heritage and museology. We discuss the educational dimension of these spa-
ces and seek references on the use of games in schools in the field of pedagogy. We conducted a research participant
observation of educational activities aimed at public school in Mamulengo Museum. Information was collected
from teachers using the space and the education of the museum sector. We argue that the proposition of the games is
away to approach the school institution of Mamulengo Museum. When games are used in history lessons, it prepare
the visitation and enhance the educational experience at the museum.

Keywords: history teaching; educational games; Mamulengo Museum.
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E dificil visitar um museu e ndo encontrar uma turma escolar realizando alguma atividade nesses
espacos. Os professores, apesar do trabalho necessario a organizacdo de saidas de campo, gostam de
elaborar atividades extraclasse, pois ¢ uma forma de quebrar a rotina de sala de aula. Entretanto, quando
nao ha o cuidado por parte do professor, a visita a uma institui¢do museoldgica torna-se um passeio sem
nenhum fim pedagdgico. Para evitar isso, Katia Abud aconselha que (2010, p.140):

A visita deve, preferencialmente, estar inserida no contexto de um projeto de ensino em
desenvolvimento na escola. [...] Outra acdo importante ¢ planejar o que sera feito com as
informagdes adquiridas no museu bem como as possibilidades de aprofundamento desse
conhecimento (por meio de pesquisa posterior) e a divulgacdo dos saberes construidos
para os demais alunos da escola.

A visita ao museu, voltada para o publico escolar, ¢ uma atividade didatica que necessita de cuidados
por parte do professor que a organiza. A responsabilidade de levar a garotada para um espago externo a
escola, recolher as assinaturas dos pais, reservar transporte e agendar a visita sdo tarefas que podem des-
motivar o docente. Pacheco sugere que o professor divida atribuigdes entre os estudantes, como criagdo de
crachds, atas de presenca, elaboracdo de fichas de observacao com o intuito de que os mesmos sintam-se
integrados ao projeto:

[...] é preciso ter em mente que a visita se inicia muito antes do professor e seus alunos
chegarem ao museu. E se estende para além deste momento. Acreditamos que a qualidade
da atividade e seu significado pedagdgico dependem da qualidade do cuidado do profes-
sor no momento do planejamento da atividade. E esta previsdo das a¢des que direciona
a atencdo dos alunos para as atividades didaticas e potencializa o impacto da experiéncia
vivida para o aluno. (2012, p 68-69).

Vasconcellos e Almeida também sugerem, a partir de suas experiéncias como educadores de museu,
a necessidade de se definir, juntamente com os alunos, os objetivos e os assuntos que serdo explorados na
visita, para que eles tenham em mente o que serd objeto de estudos posteriores em sala de aula ¢ minimi-
zem sua natural dispersdo. Assim, ¢ importante que o professor saiba selecionar a tematica mais apropria-
da a ser explorada com a observacao da exposi¢ao museologica, muitas vezes fazendo recortes tematicos
que ndo incorporem a totalidade da exposi¢do. Para isso, visitar a institui¢ao antecipadamente a fim de
verificar as agdes oferecidas e adapté-las aos objetivos propostos; com essas informagdes, preparar os alu-
nos para a visita por meio de exercicios de observagao, estudo de contetidos e conceitos necessarios a boa

compreensdo dos objetos expostos. ““/...J ndo basta visitar uma exposi¢ao museologica para que ocorra
um processo educativo: é preciso compreender as mensagens propostas pela exposi¢do e construir novas
significagoes a partir delas” (2006, p.105).

Ramos alerta para o fato de que “ninguém vai ao museu de reldgios antigos para ver as horas”. O ob-
jeto disposto no museu perde o seu valor de uso, mas ganha inimeros atributos que ultrapassam a propria
vitrine. Através da observacao de um objeto, o visitante pode visualizar o contexto em que o mesmo foi
criado, a quem pertenceu e quais razdes o levaram a estar ali musealisado. Nesse sentido, o autor explica

que:

\

Com atividades vinculadas a “historicidade dos objetos” na propria sala de aula, o pro-
fessor incita a percep¢ao dos alunos e ai eles terdo o direito de saborear, com mais inten-
sidade, as propostas de reflexdo oferecidas pelo museu, Desse modo, ndo se trata mais de
“yisitar o passado”, e sim de animar estudos sobre o tempo pretérito, em relagdo com o
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que ¢ vivido no presente. Com a excitagdo para a aventura de conhecer através de pergun-
tas sobre objetos, abre-se espaco para a percep¢ao mais ampla diante da exposicdo mu-
seoldgica. Mais que isso: alarga-se o juizo critico sobre o mundo que nos rodeia. Estudar
a historia ndo significa saber o que aconteceu e sim ampliar o conhecimento sobre a nossa
propria historicidade. (2004, p. 24).

Para Cury, os museus sdo institui¢des complexas que necessitam ser compreendidas e lidas adequa-
damente, como uma linguagem centrada no objeto. Na tentativa de desvincular-se do estereotipo de “lugar
de coisa velha”, os museus procuram desenvolver uma série de medidas que sdo consideradas por essa au-
tora como uma fuga de sua func¢do primaria. Para ela, o uso de jogos e brincadeiras dentro do ambito mu-

seoldgico, ao incluir outras linguagens e recursos didaticos, desviam a atencdo da leitura do objeto em si.

Diriamos que certas estratégias recorrentes sao respostas as sindromes do centro cultural
e da adjetivac¢do. Daremos alguns exemplos. Jogos e brincadeiras conhecidos por todos,
como o jogo da memoria, quebra-cabeca, caga-palavra, cruzadinha, liga pontos, folha
para colorir, caga ao tesouro etc. Bem, estas praticas de memorizagdo ou de lazer, por
vezes denominadas como ludicas, sdo encontradas nas escolas ou encontram-se em ban-
cas de jornal. Por ai ja podemos perceber que ha fuga da especificidade da educagdo em
museu. (2013, p. 16).

Essa critica ao jogo como lazer ndo pode ser desconsiderada quando introduzimos o jogo entre as
atividades desenvolvidas com os objetos expostos. Apenas nos demanda o cuidado em qualificar tal estra-
tégia didatica de aproximagao do publico a linguagem museoldgica. A brincadeira e o jogar sio momentos
especiais, em que a alegria cria um ambiente propicio a novas descobertas. De acordo com Antunes (2004,
p.31), “brincando a crianca desenvolve a imaginagdo, fundamenta afetos, explora habilidades e, na medida
em que assume multiplos aspectos fecunda competéncias cognitivas € interativas”. Dessa forma, entende-
mos que a criagdo de jogos educativos, a partir das exposi¢des museologicas e inseridos nas agdes educa-
tivas desenvolvidas pelos museus, pode ser o ponto de partida para uma relagdo do visitante com o objeto
e jamais um substituto a essa relag@o direta com o objeto. O jogo, como atividade preparatoria a visita ou
como atividade de rememoragdo de uma visita ja realizada, qualifica tanto a visita — em seus aspectos de
educacao nao formal — como a sala de aula em suas demandas de ensino formal. A brincadeira também
possibilita um contato mais préximo entre os proprios visitantes, tendo em vista que, durante a mediagao,
0s mesmos costumam ficar a maior parte do tempo como ouvintes, participando pouco do momento.

Visando a essa aproximacao escola museu ¢ que trabalhamos a concepcao de jogos e brincadeiras
como recursos pedagodgicos que possam ser adotados tanto no momento da visita como, no &mbito escolar,
na preparagao para a visita, assim como na retomada dessa atividade quando do retorno a sala de aula.
Neste estudo, compartilhamos a ideia desenvolvida por Kishimoto (2003), para o qual o jogo ¢ concebido

como a unido entre o objeto (brinquedo), sua descri¢ao estruturada (brincadeira) e suas regras.

Em relagdo ao emprego de jogos e brincadeiras dentro do museu, Fortuna (2006) aponta que o cli-
ma de ansiedade que cerca uma visita, assim como o conjunto de regras que acompanha a atividade, o
percurso a ser seguido ou desviado, as pecas a serem observadas e analisadas, enfim, a dinamica da visita
ao museu ¢ algo semelhante a sensa¢ao em torno de um jogo. Para a autora, baseada no pensamento de
Kramer (1998), “mais importante num museu ndo ¢ o que vemos, mas o modo de olhar que construimos”.

Nesse sentido, a autora relata que:
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No museu, o jogo coloca o proprio museu em jogo: o formato tradicional da experiéncia
da visitagdo ao museu, baseado em uma posicao passiva na qual a atitude de recepcao e
absorcdo do visitante ¢ enfatizada, transforma-se em algo vivo e provocante, porque a
brincadeira e os jogos sdo, por definicdo, movimento e risco.

Com base nessas referéncias, percebemos que o jogo, quando bem elaborado e aplicado, pode
cumprir uma func¢do didatica importante nas atividades de ensino e aprendizagem, buscando relacionar a
sala de aula e o dentro do museu. Seja como preparagdo, seja como aprofundamento das informacgdes e
conceitos abordados na exposi¢do, o jogo reelabora e reapresenta as informagdes e conceitos da exposicao
museologica. Sem substituir a experiéncia direta com o objeto, ele motiva os estudantes a observar a ex-
posi¢do e a aprofundar essa relacao.

Quando a crianca brinca com os objetos e seus significados, constroi conhecimento e desenvolve
habilidades cognitivas e motoras. Por isso os jogos tém a capacidade de aproximar pessoas. Nosso intuito
¢ propor mecanismos que aproximem também as instituigdes, facilitando o didlogo entre o museu e o pu-
blico escolar, permitindo que a experiéncia no museu e que os conteudos e conceitos vistos na exposi¢ao
ndo fiquem restritos apenas ao Aambito museologico, mas que cheguem as salas de aula e as casas dos visi-
tantes, divulgando o museu, despertando a curiosidade nas pessoas que ndo o conhecem, potencializando
o numero de visitas.

Museu do Mamulengo Espago Tirida

Localizado, desde 2006, no bairro do Varadouro, situado no Sitio Historico da Cidade de Olinda,
0 Museu do Mamulengo Espaco Tirida € um espago que conserva uma importante manifestacao artistica
da cultura nordestina: o mamulengo. Criado em 1994, o museu ¢ o resultado da luta do grupo de teatro
S6-Riso, liderado por Fernando Augusto, pela preservacao e divulgacao dessa arte que teve sua origem na
propria cidade de Olinda, em meados do século XVIII, e que se difundiu por todo o nordeste.

Fernando Augusto relata, na série “conhecendo os museus”, que os frades franciscanos, por meio
dessas engrenagens movidas por roldanas e fios através de um curso d’agua, causavam grande comocao
ao publico, que ndo estava acostumado com aquele espetaculo, aumentando um sentimento de devogao a
fé catolica. Ao longo do tempo, devido a falta de reparos, essas maquinas foram se quebrando. Com isso,
o espetaculo passou a ser feito pelos bonecos portados em punho, dai a expressao mamulengo, esta que

29 ¢

varia das expressoes “mao mole”, “mao molenga”.

Feitos de madeira proveniente do mulungu, por causa da maciez e da leveza, e também pela facilida-
de no ato de talhar, o mestre mamulengueiro nao so cria os personagens como também os opera. Em geral,
os mestres aprendem e repassam a arte aos seus discipulos, com o objetivo de ndo deixar o mamulengo
cair no esquecimento®.

De acordo com as informagdes obtidas junto & administracdo do Museu do Mamulengo, além da

* Os mediadores explicam que, com o advento da televisdo nas areas interioranas, o publico deixa cada vez mais de acompanhar
as apresentacdes em pragas publicas. Nesse sentido, destacam o papel midiatico nos locais mais afastados dos centros urbanos
que os mamulengos tinham. Dada a auséncia de luz elétrica nas cidades do interior, era comum que a comunicagdo fosse feita
através dos bonecos em plena praga. Além da diversdo, o mamulengo tinha a fungdo de informar as pessoas sobre iniimeras
tematicas, desde avisos sobre acontecimentos na cidade como campanhas de satde
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visita guiada pelo acervo, o museu oferece, uma vez por més, oficina com mestres mamulengueiros. Como
a maioria desses mestres reside na regido do agreste pernambucano, sempre que possivel, o educativo do
museu entra em contato com alguns deles para desenvolver oficinas com alunos da rede publica de ensino,
com o intuito de transmitir aos estudantes um pouco da arte em questdo. Nas oficinas® ministradas pelos
mestres mamulengueiros para o fabrico desses bonecos, sao utilizados materiais reciclaveis, como garra-
fas pet.

O museu dispde, em seu acervo, de mais de 1000 bonecos de 27 mestres mamulengueiros, entre
eles: Satba de Carpina, Tonho de Pombos, Antonio Bil6 e o mestre Ginu, criador do personagem Professor
Tirida. A iniciativa de preservar esses bonecos se deu a partir da preocupagao do grupo Mamulengo S6-Ri-
so, com o destino dado pelas familias dos mestres mamulengueiros, apos sua morte. Nessa situacao, era
comum a venda e, em alguns casos, o descarte das pegas produzidas. Com isso, o grupo passou a adquirir,
com recurso proprio, pequenas cole¢des dessas pecas, produzidas por mestres falecidos, com o intuito de
preservar, documentar e difundir a arte do mamulengo brasileiro.

A institui¢do sobrevive gragas ao fruto de parcerias. A prefeitura de Olinda ¢ responsavel pela ma-
nutengao do prédio e pela folha salarial da equipe de funcionarios. Ja o grupo Mamulengo S6-Riso se res-
ponsabiliza pela geréncia e pela consultoria técnica ao projeto. A Fundagdo Joaquim Nabuco (FUNDAJ)
elaborou o projeto museologico, assim como financiou a compra de boa parte das pecas que compdem o
acervo do museu.

Proposicao de jogos educativos

O professor que desejar levar uma turma escolar ao Museu do Mamulengo tera informacgodes atre-
ladas aos campos artistico e literario acerca dos mamulengos e de suas representagdes. No entanto, esse
direcionamento dado pela instituicdo museologica ndo impede uma agao interdisciplinar com outros cam-
pos do saber, dentre eles o historico. A possibilidade que propomos ¢ trabalhar essa gama de informagdes
através de jogos educativos a partir do acervo visitado:

E evidente que, tanto os jogos quanto as brincadeiras inseridas no contexto escolar, au-
xiliam na formacgédo integral do educando, que se desenvolve de acordo com os estimu-
los vindos da realidade vivenciada. Sendo assim, brincar ¢ indispensavel a saude fisica,
emocional e intelectual de qualquer crianga e, se utilizados corretamente sdo excelentes
instrumentos de aprendizagem. (NASCIMENTO & IURK, 2008, p.5).

Com base no debate acerca da importancia do jogo nas atividades educativas, propomos um kit de
jogos ja conhecidos, desenvolvidos especialmente para o Museu do Mamulengo, dada a receptividade de
toda a equipe do setor educativo e por ser o primeiro museu da América Latina destinado ao segmento de
bonecos. Tais jogos poderiam estar disponiveis no blog do Museu do Mamulengo, podendo ser impressos
pelos professores nas escolas como forma de relacionar a atividade no museu com as atividades em sala de

5 Os mediadores explicam que, com o advento da televisdo nas areas interioranas, o publico deixa cada vez mais de acom-
panhar as apresentagdes em pragas publicas. Nesse sentido, destacam o papel midiatico nos locais mais afastados dos centros
urbanos que os mamulengos tinham. Dada a auséncia de luz elétrica nas cidades do interior, era comum que a comunicagao
fosse feita através dos bonecos em plena praga. Além da diversdo, o mamulengo tinha a fun¢do de informar as pessoas sobre
inimeras tematicas, desde avisos sobre acontecimentos na cidade como campanhas de saude.
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aula, assim como comercializados na loja de souvenir, gerando uma receita para a institui¢ao.

Jogo da Memoria

O jogo da memoria propicia, além do momento ludico, a aprendizagem, pois inimeros aspectos pe-
dagogicos serao trabalhados durante a sua pratica, entre eles: concentracao, raciocinio rapido, integragao
social, entre outros. A folha com o jogo da memoria conta com oito pares de imagens provenientes do
acervo visitado. Adotamos como critério, na selecdo das imagens, os ambientes mais evidenciados durante
a mediacgao.

Propomos que o professor utilize este jogo como preparagdo para a visita. Na atividade, o docente
formara pequenos grupos de alunos, convidando-os a jogarem. Apds a realizag¢ao desta etapa, o professor
solicitara aos estudantes a escolha de uma das imagens, produzindo um pequeno texto sobre o objeto fo-
tografado: suas caracteristicas fisicas e simbolicas. A partir da leitura dos textos produzidos pelos alunos,
o docente distribuiria folderes do museu, destacando a importancia cultural do Mamulengo, por que pre-
serva-la, entre outras abordagens possiveis, de acordo com o seu planejamento.

O jogo da memoria funcionaria como elemento gerador de varias memorias. Uma 6tima oportunida-
de para o professor de historia trabalhar a importancia desta no ensino da disciplina. Como a mesma pode
ser construida, relaciona-las com monumentos, nomes de ruas, formas de introduzir a educacao patrimo-
nial no curriculo escolar.

Quebra-cabeca

O quebra-cabega ¢ uma atividade que provoca o jogador a encarar o desafio de remontar a imagem.
Para alcangar o objetivo, o jogador terd que desenvolver, manualmente, esquemas que possibilitem o en-
caixe das pecas, sendo trabalhadas nog¢des de espago, memoria visual, raciocinio logico. Para este jogo, se-
lecionamos duas imagens que marcam as pessoas as quais visitam o Museu do Mamulengo: as engenhocas
“casa de farinha” e “assalto de cangaceiro”. As imagens apresentam linhas tracejadas indicando o lugar
do recorte. Anexo ao jogo, seguird uma imagem em tamanho menor para auxiliar na montagem. Com os
pedacos recortados, o objetivo € remonta-la.

Para o quebra-cabeca, desenvolvemos duas possibilidades de emprego nas aulas de historia. A pri-
meira seria uma forma de preparar os estudantes para a visita. Nesta, o docente formaria pequenos grupos,
distribuindo os jogos ja recortados, solicitando a montagem do quebra-cabeca. Apods os grupos realizarem
a montagem do quebra-cabega, o professor questionaria a turma sobre a representacdo das imagens. Em
seguida, distribuiria folderes, aproximando-os da institui¢ao a ser visitada, definindo os objetivos da visita.

A outra possibilidade ¢ utiliza-lo apds a visita, como forma de introduzir o contetido a ser dado.
Dependendo da faixa etaria dos alunos, trazer filmes acerca do cangaco, por exemplo, pode ndo ser uma
boa ideia, tendo em vista as cenas de violéncia. Neste sentido, o jogo de quebra-cabega referente ao tema,
a partir da imagem selecionada, pode ser um recurso mais apropriado. Ao montar o quebra-cabega, os alu-
nos estardo de posse de um documento iconografico. O professor, dependendo do nivel da turma, planeja-
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ria uma atividade em que os alunos analisassem a imagem para respondé-lo. Em relacdo a “Casa de farin-
ha”, o professor poderd trabalhar inimeros aspectos como: atividade econdmica, questdes relacionadas a
género, assim como debater o Estatuto da Crianga e do Adolescente, relacionando com o trabalho infantil.

Cruzadinhas

A palavra cruzada € um jogo que pode ser realizado individualmente ou em grupos, este tltimo mais
divertido, na realizacdo de seu objetivo: completar corretamente os quadrinhos em branco na formulacao
das palavras, de acordo com as pistas dadas. A dificuldade pode variar, de acordo com o numero de pala-
vras. Nossa proposta ¢ a confec¢ao de uma cruzadinha com dez palavras, dispostas numa folha, na qual
constardao elementos chaves da exposi¢ao: museu, mamulengo, teatro, boneco, Olinda, nordeste, mestre,
folguedo, cangago e preservagdo, palavras que fazem alusdo tanto a mediagao como podem estar presen-
tes no folder do museu. O que fard o jogador acessar o folder, conhecendo um pouco mais da histéria do
museu.

Nela, o professor solicitara aos alunos a sua resolucao. Para auxilia-los, o docente devera distribuir
folderes do Museu do Mamulengo. Apos a correcdo, o professor poderd propor uma producao textual de
cada aluno. Como desafio, os discentes terdo que utilizar, em seus textos, as palavras descobertas na cru-
zadinha. O intuito ¢ a confec¢dao de um mural, onde serdo anexados os textos produzidos pelos estudantes.

Meu Mamulengo

Por meio dos proprios desenhos, o aluno daria vida ao seu mamulengo. Com o auxilio de tesoura,
cola, lapis de colorir e varetas, cada crianga terd a oportunidade de criar uma personagem e contar a sua
historia. Nesta atividade, o jogador desenvolvera habilidades motoras, ludicas, além de socializar suas
experiéncias. Esta ¢ uma 6tima oportunidade de despertar a arte mamulengueira dentro de cada um, per-
petuando essa rica manifestagao popular, tipicamente nordestina.

A cartela do Meu Mamulengo consiste em desenhos caricaturados dos bonecos. Nela estariam re-
presentados cinco personagens tipicos do sertdo nordestino: um cangaceiro, um coronel, um guarda da
volante, um padre e uma beata (carpideira). A brincadeira consiste em pintar os personagens e recortar as
imagens. E possivel solicitar que os alunos criem personagens proprios.

A sugestao de atividade para os professores que frequentarem o Museu do Mamulengo seria a rea-
lizagdo de um teatro de bonecos. Um projeto articulado com as disciplinas de arte e literatura por meio
de cordéis sobre a tematica, no qual cada aluno que visitou o museu, independentemente da idade, teria
uma fung¢do no processo de construgdo da peca, desde a confec¢do dos cendrios a criacdo de roteiro. Os
professores auxiliariam os discentes durante a montagem da peca. Etapas concluidas, a culminancia seria
a apresentacdo do teatro para pais e alunos da Escola.
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Consideragoes finais

Com um ambiente alegre, resultado do ato de jogar, o aluno, manipulando o jogo e interagindo com
os colegas, descobre que € possivel aprender brincando, abrindo caminhos para novas experiéncias. Tra-
balhar o saber historico por meio de jogos ou brincadeiras que retratam o patrimonio museologico visitado
¢ uma forma de aproximar escolas e museus, despertando nos alunos um sentimento de afetividade com
aquele bem.

Acreditamos que a participacdo mais ativa por parte dos alunos depende, em grande parte, do profes-
sor. Quando o mesmo desenvolve estratégias de ensino, relacionando os assuntos abordados com o coti-
diano dos estudantes, os mesmos tenderao, a partir dos seus conhecimentos prévios, a participar das aulas.

O kit de Jogos do Museu do Mamulengo que propomos neste estudo visa a auxiliar o professor nessa
tarefa. A partir dele, varias habilidades e competéncias podem ser trabalhadas, como leitura de imagens,
producdes textuais, além dos beneficios cognitivos € motores que os mesmos propiciam, colocando em
debate “novas” formas de se pensar o patrimonio cultural e a memoria. Novos olhares para antigos di-
lemas, acreditamos que o jogo educativo pode introduzir o debate da educacdo patrimonial nas escolas,
despertando nos alunos a importancia da preservagao dos bens e das manifestagdes culturais de sua regido.

Os jogos educativos provenientes do acervo do Museu do Mamulengo podem funcionar como ele-
mento gerador, uma espécie de agente motivador para a introdug@o de outros elementos dentro do assunto
presente no livro didatico, com o intuito de mostrar aos alunos as diferentes formas de construir o con-
hecimento histérico € como o mesmo pode estar presente no nosso cotidiano. Além disso, a vantagem
dos jogos poderem ser impressos possibilita ao docente utiliza-los em escolas que nao possuam recursos
didaticos, como TVs, laboratdrios de informatica ou retroprojetores.

Apresentados os jogos, seus beneficios e algumas possibilidades de serem trabalhadas em sala de
aula, concluimos que tais recursos podem fazer parte do cotidiano escolar, sendo adotados pelos profes-
sores em sala de aula, assim como nos museus. Jogos e brincadeiras fazem parte do dia a dia de qualquer
crianga. Por isso, ndo pode ser deixada de lado no processo escolar, muito menos das aulas de histdria, do
seu processo de (re)construcao.
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