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Resumo: Este trabalho consiste no processo de pesquisa que visa a elaboracdo de um jogo de tabuleiro no formato
charada e adivinhacéo para o ensino de mitologia nérdica. O objetivo é criar um jogo de tabuleiro para o ensino
e aprendizagem em sala de aula e que sirva como exemplo e modelo de atividade ltdica de aprendizagem para
gue motive e estimule a participacdo dos estudantes em sala de aula. A metodologia empregada no trabalho
consistiu em trés etapas: o estudo sobre mitologia nérdica, a dificuldade do ensino de histéria nos dias atuais e
a criacdo de jogos educacionais para contribuir com o ensino de histéria.
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participation in the classroom. The methodology employed in the work consisted of three stages: the study of
Norse mythology, the difficulty of teaching history today and the creation of educational games to contribute
to the teaching of history.
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Introducao

Caso pergunte para qualquer crianca, adolescente ou
adulto — que esteja imerso na cultura pop e ou na Cultura
Digital — se ele(a) conhece jogos de tabuleiros e videoga-
mes, provavelmente eles Ihe dirdo que sim, e se jogam,
com certeza. Falkembach (2005) afirma que os jogos sdo
a melhor forma de conduzir os individuos a atividade cole-
tiva, a autoexpressao, ao conhecimento e a socializacao.
Brincar e jogar — especialmente por intermédio de Jogos
de Tabuleiros Educacionais — pode ser entendido como
formas de provocar o aprendizado (Wanderley, 2017).
Ressaltamos que este estilo de jogo estimula e desenvolve
habilidades essenciais, pois proporcionam a comunicacao
verbal, o raciocinio légico, a atencéo, a concentracéo e a
interacdo social. Eles ajudam, também, no fortalecimento
da paciéncia e do respeito, caracteristicas necessarias para
o desenvolvimento de qualquer atividade ludica.

No que concerne a relagdo entre os jogos e a cultura,
podemos dialogar com as concepcdes de Roger Caillois
(1990). Para este pensador, existem quatro categorias
fundamentais nos jogos e, pelo menos uma delas, pode
ser encontrada em qualquer jogo: agén (competicdo),
acao que propde uma rivalidade baseada em um Unica
qualidade como, por exemplo, rapidez ou memoria;
mimicry (simulacro), compreende 0s jogos nos quais 0s
participantes precisam encarar personagens e imitar seu
comportamento; alea (sorte), jogos nos quais os jogadores
nao precisam dispor de suas habilidades; e a ilinx (verti-
gem), que inclui jogos que tiram momentaneamente a
estabilidade da percepcao e consciéncia. A partir destas
quatro caracteristicas, o autor entende que:

Os jogos sao em nuimero variadissimo e de multiplos tipos: jogos
de sociedade, de destreza, de azar, jogos de ar livre, de paciéncia,
de construcdo etc. Apesar desta quase infinita diversidade, e com
uma notavel constancia, a palavra “jogo” evoca por igual as ideias
de facilidade, risco e habilidade. Acima de tudo, contribui infalivel-
mente para uma atmosfera de descontracao ou de diversao. Acal-
ma e diverte. Evoca uma atividade sem escolhas, mas também
sem consequéncias na vida real. Opde-se ao carater sério desta Ul-
tima e, por isso, vé-se qualificada de frivola. Por outro lado, opde-
-se ao trabalho, tal como o tempo perdido se opde ao tempo bem
empregue. Com efeito, o jogo ndo produz nada — nem bens nem
obras. E essencialmente estéril (Caillois, 1990, p. 9).

Para Anita Grando e Aline Tauoco (2008), a atividade
de jogo pode ajudar os estudantes a desenvolver muitas
habilidades e competéncias, ao mesmo tempo em que
os motiva durante o processo de aprendizagem. Essas
possibilidades sdo possiveis gragas ao fato de que

[...] as atividades ludicas sempre se encontraram no cotidia-
no do desenvolvimento légico-cognitivo e social do individuo,
desde a sua infancia, passando pela adolescéncia até chegar

a maioridade, assim, auxiliando este no desenvolvimento da
criatividade, leitura, escrita, expressao verbal, organizacdo do
pensamento e do texto, convivéncia em grupo, argumentagao
entre outras competéncias sociais, além de manter viva dentro
dele a imaginacéo e a fantasia (Grando; Taruoco, 2008, p. 1).

Com base nessas premissas iniciais, entendemos
que esse elemento da cultura pode ser bastante Util
para mediarmos o conhecimento referente a mitologia
noérdica, a qual vem ganhando grande repercussao nas
Historias em Quadrinhos (HQs), no cinema e nos games.
Para tanto, propomos a criacao do Jogo de Tabuleiro
intitulado Mensagens dos Deuses: vocé consegue decifrar
quem eu sou? Com o proposito de estimular o enga-
jamento do ensino de Historia, o jogo proposto pode
ser um modelo, ou ainda, inspiracao para utilizacao
de jogos como forma ludica no processo de ensino e
aprendizagem em Historia.

A escolha do tema se deve ao destaque que a cultura
da convergéncia vem ganhando nos ultimos cinquenta
anos, especialmente pelo fato de que a industria midiatica
vem inspirando-se em conteldos histéricos para criacdo
de produtos culturais. No que se refere a cultura pop, a
apropriacao da cultura nérdica remonta a década de 1960,
quando Stan Lee e Jack Kirby publicaram pela Marvel
Comics as primeiras HQs com o personagem Thor. No
cinema, o personagem Thor também teve varias adapta-
¢bes, mas a que marcou a atual geracao foi a adaptacdo
realizada pela Marvel Studios e distribuida pela Paramount
Pictures a partir de 2011. Contudo, nao podemos esque-
cer-nos da série de televisao Vikings, iniciada em 2013,
que teve um total de seis temporadas. Nos videoga-
mes, desde a década de 1980, tivemos diversas outras
adaptacoes em que aparecerem personagens da cultura
nérdica, mas, nos dias de hoje, o jogo intitulado God of
War: Ragnarok, produzido para o console Playstation 4
da Sony, em 2022, é o game mais conhecido.

O que nos preocupa em relacdo aos produtos culturais
— especialmente as imagens — criados pelas tecnologias
digitais derivados da industria cultural capitalista, sao
seus usos no Ensino de Historia. Sobre esa questao,
Circe Bittencourt (2008) chama a atencao para a defi-
nicao dos métodos de analises desses objetos culturais
digitais. A autora destaca que os “métodos de analises”
das “diferentes imagens necessitam estabelecer rela-
¢des com outras fontes, notadamente com os textos
escritos” (Bittencourt, 2008, p. 364). A historiadora
salienta, inclusive, que no

[...] campo educacional existe, na atualidade, pesquisas com
maior preocupacao quanto ao tratamento cognitivo da info-
macao transmitida pela imagem tecnoldgica, preferencialemt-
ne a filmica e a informatica. Os aspectos relevantes que pesqui-
sadores tém destacado concentram-se na forma de recepcao
da imagem e nas possibilidades didaticas para a renovacao
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dos métodos de ensino das diversas disciplinas escolares. Para
a Historia escolar existem algums investigacdes voltadas es-
sencialmente para a andlise de imagens tecnolégicas e para
o papel que desempenham na criacao de nova relacao com
o conhecimento histérico e o imaginario coletivo. A intencao
maior é identificar como o aluno apreende as imagens e suas
representacoes (Bittencourt, 2008, p. 365).

E é em didlogo com a historiadora que esta pesquisa se
insere. Nosso intuito é lancar médo das imagens e tecnolo-
gias produzidas por software e textos para a producéo de
um jogo de tabuleiro para o Ensino de Histéria da mito-
loga nordica. Pensando no crescente desenvolvimento da
educacao atrelada ao desenvolvimento de varios setores,
defendemos que a implementacao de atividades ludicas
em didlogo com a cultura pop e a cultura digital pode
ajudar a transformar o ensino convencional, melhorar a
qualidade da educacao e ajudar os estudantes a adqui-
rir conhecimento de forma recreativa. Neste sentido,
demonstraremos o processo de criacdo de um Jogo de
Tabuleiro para o ensino de mitologia nérdica e, assim,
poder dialogar com alguns enunciados presentes na Base
Nacional Curricular Comum (BNCC).

De acordo com o que regulamenta a BNCC em relacéo
ao componente curricular de Historia, as “competéncias
especificas [...] para o ensino fundamental” ligam-se ao
modo como o estudante desenvolve a capacidade de
interpretar os “contextos histéricos especificos, recorrendo
a diferentes linguagens e midias”, assim como, produzir,
“avaliar e utilizar Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacdo de modo critico, ético e responsavel, com-
preendendo seus significados para os diferentes grupos
ou estratos sociais” (Brasil, 2018, p. 402). A disciplina
de Histéria deveria desenvolver as seguintes habilida-
des: identificar os usos das tecnologias em diferentes
contextos; “identificar as transformacoes ocorridas nos
meios de comunicacao (cultura oral, imprensa, radio,
televisao, cinema, internet e demais Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacdo)” (Brasil, 2018, p. 413);
comparar o uso de diferentes tecnologias no processo de
comunicacao; analisar as “transformacoes nas relacbes
politicas locais e globais geradas pelo desenvolvimento
das Tecnologias Digitais de informacdo e comunicacao”
(Brasil, 2018, p. 433).

Os objetos de conhecimento de Histéria inseridos
ultrapassam as fontes tradicionais como, por exem-
plo, os “relatos orais, objetos, imagens (pinturas,
fotografias, videos), musicas, escrita [...] e inscricdes
nas paredes, ruas e espacos sociais”, e inserem as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDIC) (Brasil, 2018, p. 408). Na BNCC, o mundo da
tecnologia passa a pertencer ao campo de conheci-
mento da disciplina de Histéria, assim como as pos-
sibilidades de “integracdo de pessoas e as exclusdes
sociais e culturais” (Brasil, 2018, p. 412).

Com base nessas premissas iniciais, este trabalho
esta organizado da seguinte forma. Na secdo intitulada
Fundamentacdo tedrico-metodoldgica: as bases para a
criagdo do jogo, apresentaremos o referencial tedrico e a
metodologia aplicada para a criacdo do jogo. Na segunda
secao intitulada Resultados e discussées: o jogo, persongens,
regras e jogabilidade, veremos a composicdo do jogo — as
instrucdes de como fazer, montar e jogar — e a forma de
aplicar em sala de aula. De modo mais direto, apresenta-
remos neste artigo as possibilidades de abordar o mito,
o Ensino de Histéria e a criagdo de jogos educacionais.

Fundamentacao tedérico-metodologica:
as bases para a criacdo do jogo

O mito tem uma infinidade de definicoes. De acordo
com os gregos, trata-se de uma narrativa contada e
normalmente composta de elementos religiosos e fan-
tasticos. De um modo geral, o mito é uma narrativa, uma
historia contada para explicar e entender os fenémenos
da natureza, que contém relatos sobrenaturais sobre
a origem das coisas. A palavra mito, segundo Eliade
Mircea (1998) pode ser definida de duas formas; como
“ficcao”/"ilusao'” ou como tradicdo sagrada, revelacdo
primordial, modelo exemplar” (Eliade, 1998, p. 8). A
autora explica, também, que muito mais que entender
0s mitos para conhecer as sociedades tradicionais, ele
também contribui para entender nossa sociedade atual.
Com a andlise dos mitos, conseguimos identificar e explicar
porque certa sociedade se comporta de tal maneira ou de
forma diferente de outras. Enfim, a mitologia nos explica
o porqué de tal alimentacdo, casamento, trabalho, arte
e educacao (Eliade, 1998).

Os estudos sobre a mitologia nérdica deram inicio no
século XIX sendo os principais estudiosos da época os
irmaos Grimm e Viktor Rydberg (Langer, 2015). A defini-
¢do encontrada no Dicionario de Mitologia Nordica (2015)
afirma que o mito nérdico é um conjunto de narrativas
sobre divindades e seres sobrenaturais, que tem como base
a oralidade. A mitologia nérdica — mais precisamente da
Escandinavia e Europa Setentrional — trata-se de um conjunto
de mitos de origem na religiosidade pré-cristd. Contudo, nos
mitos nérdicos, podemos encontrar muitos dos elementos
semelhantes a muitas outras religides como, por exemplo,
do Cristianismo. De acordo com Langer (2015):

Os mitos noérdicos fazem descricao de seres sobrenaturais como
deuses, deusas, monstros, entidades fantasticas, descreve he-
rois, localidades fantasticas, a destruicdo e reorganizacao do
mundo, festivais, cultos, feiticaria, profecias, maldicdes, curas,
viagens entre muitas outras coisas (Langer, 2015, p. 305).

Ainda, segundo o Dicionario de Mitologia Nordica
(2015), o termo viking esta relacionado as empreitadas
maritimas, pirataria e comércio. Apesar desse significado, o
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termo vem sendo utilizado para “tratar genericamente os
povos da Escandindvia da Era Viking (800 d.C-1050 d.C.)"
(Langer, 2015, p. 542). O termo viking possuia sentido
negativo e somente no inicio do século XIX surgiram as
imagens que conhecemos atualmente no cinema, ou
seja, o guerreiro-explorado e/ou um heréi como aponta
Johnni Langer (2015). Para este autor,

Inicialmente, a palavra viking tinha um sentido negativo, de-
signando crueldade, barbérie, paganismo e bestialidade, das
fontes literarias medievais até o século XVIII. Apesar dos estere-
otipos negativos terem continuidade (na realidade, até nossos
dias), foi durante o inicio do Oitocentos que se popularizaram
as imagens positivas do guerreiro-explorador de origem nor-
dica: um espirito de aventura, intrepidez, bravura, liberdade,
transformando o viking num dos herois romanticos preferidos
(Langer, 2015, p. 543).

A mitologia é de suma importancia para se entender
como uma sociedade se organiza, pois seus ensinamen-
tos interferem diretamente no cotidiano, nomeando
os dias da semana, localidades, regides e cidades.
Segundo o autor, a mitologia nérdica se difundiu e
criou um importante imaginario no mundo atual, sendo
constantemente reinventada e ressignificada (Langer,
2015). Essas mitologias também sdo apropriadas no
presente como, por exemplo, pelas HQs, pelas criacoes
cinematograficas e pelos jogos digitais. Esses produtos
da cultura de massa vém difundindo uma geracao de
novos conhecimentos, assim como podem ser apropria-
dos pelo professor para elaborar e implementar formas
criativas de ensino para além do ensino convencional
em sala de aula (Reis; Bitencourt, 2016).

O objetivo de nossa pesquisa qualitativa é entender
como as pessoas construem significados, explicando o
gue significam por meio do Jogo de Tabuleiro proposto
por nods. Vale lembrar que a pesquisa qualitativa difere
dos outros tipos de pesquisa por alguns aspectos impor-
tantes. Podemos destacar: “a) o ambiente natural como
fonte direta de dados e o pesquisador como instrumento
fundamental; b) o carater descritivo; ¢) o significado que
as pessoas dao as coisas e a sua vida como preocupacao
do investigador e, d) o enfoque indutivo”, de acordo
com as observacdes de Godoy (1995, p. 62). De acordo
com Bogdan e Biklen (1994), — para ressaltar esses
pontos — é importante lembrar que o pesquisador é o
principal meio de coleta de informacdes, pois a abor-
dagem qualitativa é principalmente descritiva. Nessa
perspectiva, 0s pesquisadores qualitativos se concentram
mais no processo do que apenas nos resultados, assim
como analisam os dados de maneira indutiva, pois a
compreensao do “significado” das coisas e da vida tem
um papel importante.

Muitos professores ja vém adotando essas estratégias
de ensino para conduzir as aulas, pois ja se nota que
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os estudantes ja ndo sao mais atraidos ao ensino com
0s métodos convencionais?. Com a crescente trans-
formacdo no mundo da tecnologia e a incorporagao
dessas inovacdes nas vidas das pessoas, percebemos
que o interesse de criancas e adolescentes estd muito
mais voltado para outros espacos de aprendizado, entre
eles, a internet, os games e jogos de tabuleiros. Dessa
forma, se faz necessario a criacao de atividades ltdicas
buscando um novo modelo de abordagem educacional,
para que estimule os estudantes e incentive os estu-
dantes a participar do processo ensino-aprendizagem
(Reis, Bitencourt, 2016).

Reis e Bitencourt (2016) problematizam sobre os diver-
sos beneficios que foram identificados ao se inserir os
jogos no processo de ensino-aprendizagem. Ao partici-
par das atividades propostas pelos jogos, os estudantes
conseguem desenvolver capacidade critica, bem como o
raciocinio légico, a agilidade, a comunicacao e o trabalho
em equipe. Para as autoras:

E importante destacar, que muitos professores reconhecem
que os jogos, além de facilitarem a aquisicao de conteudos,
contribuem também para o desenvolvimento de uma grande
variedade de estratégias que sdo importantes para a aprendi-
zagem, como a resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo e
memorizacao (Reis; Bitencourt, 2016, p. 934).

Jogos sdo atividades cujo objetivo é a diversao, os
jogadores sdo submetidos a regras que estabelecem
guem vence e quem perde. Segundo Reis e Bitencourt
(2016), existem dois tipos de jogos, os educacionais e 0s
ldicos, ambos podendo ser de tabuleiro ou digitais. Jogos
de tabuleiro nada mais sdo do que um jogo disputado
sobre uma superficie plana, alguns exemplos sdo: poquer,
domind, xadrez, dama, ludo, Real Play Game (RPG>) e
Uno. Muitos sdo jogados por adultos como o péquer e
por criancas e adolescentes como o Uno.

De acordo com Marc Prensky (2001), os jogos nos
envolvem e atraem sem que percebamos. A primeira
razao por tras dessa influéncia é que os jogos sao
baseados na diversao e na brincadeira. A segunda
razao é que eles sao compostos por seis componentes
fundamentais da estrutura dos jogos: regras, objetivos
e metas, resultados e feedback, conflito/competicao/
desafio/oposicdo, interacao, representacao ou historia.
Completando esse raciocinio, Grando e Tauoco (2008,
p. 2) ressaltam que:

Sao as regras que nos orientam, organizam nossos passos, de-
limitam acoes, estipulam o que pode e o que ndo pode ser
feito, colocam limites para o certo e o ndo certo, nos orientam
para alcancarmos as metas e que todos os participantes se en-
caminhem na mesma direcdo. As regras levariam a proposta
pedagogica, onde os individuos encontrariam as indicacbes de
como poderiam efetuar suas acoes.
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O intuito deste trabalho ndo é a criacdo de um Jogo
Digital, mas sim um Jogo de Tabuleiro — 0 que ndo
impede sua migracdo para plataformas digitais, como
o Android e 0 iOS — de facil acesso aos professores,
criancas e adolescentes. De modo geral, nosso intuito
é criar um Jogo de Tabuleiro inspirado na mitologia
nordica por meio de recursos oferecidos pelas TIDCs
que proporcionardo uma pratica divertida de estudo
entre estudantes de diferentes faixas etarias. £ notério
gue a proposta de criacdo de um jogo para ser utili-
zado em sala de aula deve seguir uma metodologia
de criacdo e aplicacdo, pois seu objetivo central é a
aprendizagem. Algumas orientacdes metodoldgicas
foram necessarias para que fosse possivel produzir e
utilizar o jogo em sala de aula.

Nosso jogo traz elementos de RPG, que segundo
Grando e Tauoco (2008, p. 4) pode ser entendido
como um

um jogo, ou brincadeira de faz-de-conta, em que os partici-
pantes criam coletivamente histérias interativas. Um dos par-
ticipantes, o Narrador, conduz a histéria como um roteirista
ou diretor de cinema, enquanto os demais interpretam os per-
sonagens principais. Os demais participantes interpretam os
Personagens principais, os herdis e as heroinas, e desempenha
um papel ativo na histéria conduzida pelo Narrador. Portanto,
uma sessdo de RPG transforma-se numa atividade cooperativa
em que todos os participantes colaboram na criacdo de uma
narrativa oral de com caracteristicas relativas a uma época ou
momento especifico. Entre as pessoas que tem o habito de
jogar RPG, é comum ouvi-los dizer que a melhor maneira de
entender a dinamica de uma brincadeira como essa é brincan-
do (Grando; Tauoco, 2008, p. 4).

A primeira questao refere-se ao fato de que o professor
ou educador deve conhecer os diferentes jogos, jogar
e experimentar para compreender seu funcionamento.
A segunda questdo relaciona-se a uma questdo funda-
mental: antes de criar um jogo, o docente deve definir
seu publico-alvo e conhecé-lo, a fim de entender seus
interesses, facilidades e dificuldades. Deve-se definir
um objetivo, o tema que serd abordado, em outras
palavras, a Histéria que se quer contar. Pensar no tipo
de jogo: RPG, Puzzle, Esporte, Estratégia, Memoria,
Cartas, Adivinhacao etc. Ap6s entender esses passos,
o professor deve definir as regras do jogo, quantos
jogadores, os componentes do jogo, como se da o
inicio e como se chega ao fim da partida, elaborar um
sistema de pontuagao, as recompensas a cada avanco
possibilitado pelo jogo. Esses pontos sao fundamentais
para que o jogador queira atingir as metas e progredir
no jogo. Apds todo o processo criativo, é necessario
pensar de que forma ele serd aplicado, utilizando qual
recurso para sua confeccao. Esse serd nosso objetivo
na proxima secao.
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Resultados e discussoes: o jogo, persongens,
regras e jogabilidade

O jogo de tabuleiro Mensagem dos Deuses: vocé con-
segue decifrar quem eu sou? é um jogo para o ensino de
mitologia nérdica no Ensino Médio e no Ensino Superior,
especialmente nos cursos de formacao de professores
de Historia. A sua criacao se deu a partir de inspiracdes
em jogos de adivinhacéo e jogos de tabuleiro como, por
exemplo, Perfil 6, Quem sou eu? e Cara a Cara.

O jogo criado insere-se no género de jogos educa-
cionais, o qual visa estabelecer uma pratica divertida de
estudos fora ou dentro da sala de aula, e que propde
a troca de conhecimento em grupo. O jogo pode ser
levado pronto pelo professor ou pode ser feito pelos
préprios estudantes em sala de aula, manualmente ou
utilizando o laboratério de informatica. Ressaltamos
gue, ambas as possibilidades provocam o estimulo para
trabalhar em grupo, de uma forma leve e descontra-
ida. Nosso jogo é composto por um tabuleiro, cartas
e pinos, e pode ser jogado por 4 ou 6 jogadores. Os
componentes do jogo sdo: 1 tabuleiro contendo 30
casas, 30 cartas com dicas, 6 pedes, 5 fichas (roxas),
5 fichas (verde), 1 carta dourada, 5 cartas pretas e 1
livro de regras*. Para a construcao do jogo em sala de
aula, sugerimos os seguintes materiais: papel cartao,
régua, cola bastao, tesoura, contact, pinos para tabu-
leiro (disponiveis para compras em lojas de brinquedo)
e lapis coloridos e canetas (se necessario).

Vejamos uma sugestdo visual para a producao do
tabuleiro por meio do aplicativo de criacdo Inkscape
(disponivel no link https://inkscape.org/pt-br/):

Figura 1 — Tabuleiro do Jogo

e.
Tnicio

Fonte: elaborado pelos autores.
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O tabuleiro foi produzido pelo aplicativo de criacao
Inkscape, salvo em formato “svg”, exportado para for-
mato “png”. Depois pode ser impresso no tipo de papel
escolhido pelo grupo. Este aplicativo é semelhante ao
Photoshop, mas disponivel gratuitamente. As imagens
utilizadas no tabuleiro foram retiradas do Pinterest (https://
br.pinterest.com/) e vetorizadas para uso por meio do
Inkscape. As medidas que foram utilizadas no tabuleiro
foram, de 49 cm x 49cm. E cada uma das 30 casas com
4 cm x 4 cm. Para o processo criativo, foram pesquisadas
imagens relacionadas aos vikings e imagens de referéncia
de tabuleiros, as quais podem ser debatidas pelo grupo
de estudantes que ficardo responsaveis pela producao
visual do tabuleiro. Como visto, o tabuleiro é bastante
simples, com INICIO e FIM do nimero um (1) ao nimero
trinta (30). Para melhor durabilidade do jogo, todas essas
partes — cartas e o tabuleiro — podem ser impressas e
encapadas com papel contact transparente.

O jogo contém uma “Introducao” que deve ser lida
antes de iniciar o jogo, vejamos:

A mitologia nérdica — também chamada de mitologia viking —
é um conjunto de mitos criados nos paises escandinavos, como
as atuais Suécia, Noruega, Finlandia e Dinamarca. Essa cultura é
composta por deuses, herois, gigantes, andes, elfos etc. Todos
esses personagens compdem elementos miticos que relatam
acontecimentos que explicam a origem da humanidade, a vida
apbs a morte e os fenémenos da natureza, entre outros. A mi-
tologia possui grande importancia na configuracao da cultura
desses paises, assim como inspira HQs, Filmes, Séries e Jogos.
Os principais deuses, criaturas, mundos e simbolos foram esco-
Ihidos para a criacdo deste jogo, vejamos: Deuses (Odin, Thor,
Freyr, Freya, Frigg, Balder, Njord, Loki, Ask e Embla, Vili e Vé
e Sol e Mani), Criaturas (Andes, Jotuns, Monstros, Valquirias,
Dragbes, Ymir, Elfos e Aguia), Mundos (Midgard, Asgard, Ni-
flheim e Jotunheim), Simbolos (Yggdrasil, Valhalla, Ragnarok,
martelo de Thor, Aguia de Sangue e Anéis). Ao longo do jogo,
os participantes devem se esforcar para reconhecer o Deus, a
localidade, a caracteristica cultural ou a criatura mistica através
de uma série de dicas, reveladas uma a uma. Ao longo do jogo
o participante tem que levar seu pedo até o final do tabuleiro,
demarcado como chegada.

Apds a leitura do texto introdutorio e explicadas as
regras, os participantes devem decidir quem comecara
0 jogo, quem sera o mediador (no qual para entrar no
clima durante o jogo devera chamar-se KONUNGR cujo
significado é REI). O mediador serd o Unico que sabera
a resposta, pois ele ficard responsavel por ler as dicas
contidas nas cartas. Os jogadores devem escolher seus
pedes e posiciona-los na faixa inicial do tabuleiro. O
mediador escolhe a primeira carta e devera dizer qual
sua categoria, o jogador sentado a sua esquerda escolhe
um numero de 1 a 10. O mediador |é a dica escolhida e
0 jogador pode dar um palpite ou pular sua vez. Ao dar
o palpite, o jogador pode acertar ou errar: se acertar, o
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jogador anda a quantidade de casa(s) equivalente(s) ao
numero da dica que escolheu, e o mediador devolvera
a carta ao monte. Sempre que um jogador acertar a
resposta, o mediador atual deve ser substituido por um
dos outros jogadores, dando assim a oportunidade de
todos serem jogadores e mediadores. Na sequéncia, o
préximo mediador escolhe uma nova carta. Se errar, a
vez passa ao préoximo jogador a esquerda que fard o
mesmo que o anterior, ou seja, escolherd uma dica e
fara seu palpite ou pulara sua vez.

As 30 cartas de dicas estao distribuidas em 4 catego-
rias: a 1% categoria, chamada Cartas dos Deuses, inclui
os deuses, seres humanos, semideuses e guerreiros;
a 2? categoria, chamada Carta de Localidades, inclui
regido, lugar ou casa de algum personagem; a 32
categoria, chamada Cartas da Cultura, inclui Simbolo,
Ritual, Cotidiano, Cultura material, agricultura, culto
religioso; a 42 categoria, chamada Cartas das Criaturas
Misticas, inclui monstros e entidades fantasticas. Todas
as informacoes das cartas com dicas foram retira-
das dos dicionarios de mitologia nérdica, o Historia
e Cultura da Era Viking e o Dicionario de Mitologia
Nordica: simbolos, mitos e ritos. As informacdes para
elaboracao das perguntas e as respostas foram tiradas
do Dicionario de Historia e Cultura da Era Viking. No
Quadro 1 (ver apéndice), visualiza-se as informacdes
contidas nas cartas dos deuses.

As cartas com as dicas podem ser feitas em cartolina,
escritas a mao, ou digitadas no computador e impressas
para colagem em papel cartdo. A frente e o verso das
cartas podem ser elaboradas por programa de tratamento
de imagem chamado Photoshop, mas também pode ser
produzido pelo Corel Draw, Canva ou Paint. As cartas
apresentadas neste artigo foram criadas no aplicativo de
edicdo e criacdo Canva (https://www.canva.com/pt_br/),
disponivel gratuitamente para celular e computador.

Todas as imagens utilizadas foram retiradas do préprio
aplicativo. As cartas de dicas devem seguir um padrao, todas
com as mesmas cores, fontes e tamanhos. Para impressao,
tanto as cartas de dicas como as outras devem possuir o
tamanho de 7cm x 12cm, sendo este um tamanho padrao
de uma carta de tarot. Foram criados frente e verso das
cartas, com o verso padronizado semelhante as cartas de
Uno, por exemplo, que tém o nome do jogo no verso. Foram
feitas de forma simples, para poder facilitar a confeccao de
forma manual, assim como para facilitar a leitura.

Logo em cima de cada carta, deve estar escrito o que
é, por exemplo: Odin (Deus), Anao (criatura mistica),
Valhalla (localidade) e Guerra (cultura), quando for o
caso. Na parte de baixo, esta escrito em qual categoria
se encaixa, como ja colocado entre parénteses acima e
logo depois, em ordem numérica, as dicas. Vejamos entdo
uma sugestao para a parte de informacéo das Cartas dos
Deuses: escolhemos a carta do Deus Odin.
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Figura 2 — Verso da Carta do Deus Odin

Fonte: Elaboracédo propria.

Odin é uma figura mitolégica que faz parte do pantedo
nérdico. Sendo assim, ndo ha um unico desenhista classico
que o tenha ilustrado. No entanto, ao longo dos anos,
muitos artistas tém retratado Odin em diversas formas,
sejam em quadrinhos, cinema e/ou obras de arte, cada
um com seu estilo e interpretacao pessoal. Essas informa-
cbes podem ser estimuldas pelo professor em pesquisa
na internet, por meio de blogs especializados. Outro
conjunto de cartas é o das criaturas miticas, vejamos a
relacdo e as caracteristicas no Quadro 2 (ver apéndice).

Ja no Quadro 3 (ver apéndice), é possivel ver as Cartas
das Localidades com suas caracteristicas. Por sua vez, o
Quadro 4 (ver apéndice) ilustra as Cartas das Praticas
Culturais com suas respectivas caracteristicas. Outro
conjunto de cartas sdo as cartas verdes, roxas e doura-
das, representadas no Quadro 5 (ver apéndice), com a
sugestao visual destas cartas.

As cartas de cores verde, roxa e preta serao do mesmo
tamanho e formato das cartas de dicas, e em letras
maiusculas ocupando todo ou praticamente o espaco
estara escrito a vantagem ou punicdo ou no caso das
pretas, a pergunta. A carta dourada segue 0 mesmo
tamanho, e nela estara escrito: “escolha o jogador para
responder aos deuses”.

Figura 3 — Frente da Carta do Deus Odin

Fonte: Elaboracédo propria.

Apenas nas cartas pretas, por fim demonstradas no
Quadro 6 (ver apéndice), utilizamos um simbolo nér-
dico, no entanto, nada interfere na funcionalidade da
carta, uma vez gue a imagem apenas foi utilizada para
acrescentar no design do jogo: a ideia foi trazer mais
um elemento da cultura nordica. Vejamos o modelo de
sugestao representado na Figura 6.

Para a ilustracdo contida da Figura 6, selecionamos
Vegvisir, retirado no manuscrito Huld de Geir Vigfusson,
Islandia (1860). O simbolo escolhido por nés representa
um poder magico, e era usado por marinheiros nérdicos
para encontrar direcdo em momentos de maré turbu-
lenta. Além da representatividade na navegacao, esse
signo expande-se dentro da mitologia nérdica também
podendo significar encontrar caminho certo sobre as
escolhas que uma pessoa fara na vida.

O jogo de tabuleiro — como produto educacional — é
capaz de contribuir com o aprendizado. Corroborando
com Grando e Taruoco (2008), entendemos que as

[...] atividades desenvolvidas em forma de jogo remetem o alu-
no a momentos de atividades agradaveis onde ele estara cons-
truindo o seu conhecimento e desenvolvendo suas potenciali-
dades e caracteristicas. Sendo assim, através de uma atividade
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Figura 4 — Verso da Carta Dourada

Mensagem dos Deuses

Voce consegue Decifrar Quem Eu Sou?

Fonte: Elaboracéo propria.

ltdica, que é o jogo, o professor podera, com criatividade e
bom censo, elaborar atividades desafiadoras as quais serao re-
alizadas pelos alunos de uma forma espontanea e voluntaria
(Grando e Taruoco, 2008, p. 2).

Para avaliar a usabilidade do jogo, foram realizados
testes com pessoas entre 15 e 26 anos. O teste consistiu
em uma partida em grupo. Antes de iniciar a leitura das
regras, pontuei alguns aspectos referentes a cultura escan-
dinava. Durante o jogo todos demonstraram interesse,
fizeram pausas para pensar, para tentar reconhecer e
adivinhar os componentes da mitologia. Ao final de cada
carta, mesmo se ninguém acertar as perguntas, o media-
dor revelava quem é ou o que era. Todos demonstraram
empolgacao ao conhecer os Deuses, entre outras coisas,
e para os que ja conheciam um pouco sobre a mitologia
se mostraram entusiasmados em conhecer mais.

Ao criar um Jogo de Tabuleiro inspirado na mito-
logia nordica, por meio de recursos oferecidos pelas
TIDCs, proporcionamos uma pratica divertida de estudo
entre os estudantes. Foi notério que a proposta de
criacdo de um jogo para ser utilizado em sala de aula
deve seguir uma metodologia de criacdo e aplicacao,
pois seu objetivo central é a aprendizagem. Em outra
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Figura 5 — Frente da Carta Dourada

Escolha um
jogador
para
responder a
umad
pergunta.

Fonte: Elaboracéo propria.

oportunidade, realizaremos novos resultados com
aplicacdo de questionario a dois grupos focais, um
de Ensino Médio e outro da Licenciatura em Historia
da Universidade Federal do Tocantins. Com isso dialo-
garemos com a perspectiva da pesquisa em educacao
conhecida como estudo de caso.

Consideracoes finais

O jogo apresentado neste artigo foi feito a partir
de pesquisas e analises de jogos do mesmo género,
de modo que também foi necessaria a “comparacao
dos diversos tipos de jogos a serem utilizados nos
diversos tipos de engajamento para uma aprendizagem
mais interativa” (Grando; Taruoco, 2008, p. 2). Toda
pesquisa e desenvolvimento do jogo foi pensando
em atender os objetivos do trabalho, a criacao de um
jogo educacional sob o olhar da mitologia ndérdica.
Como sugestdes futuras para o melhoramento do
Mensagem dos Deuses: vocé consegue decifrar quem
eu sou?, destacamos: adicionar mais deuses, criatu-
ras ou aspectos culturais junto de criacdes de dicas
para crescer o numero de cartas e o conhecimento
sobre mitologia. Pode-se formar mais perguntas
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Figura 6 — Verso da Carta Preta

Fonte: Elaboracédo propria.

para serem respondidas e com esses acréscimos no
numero de cartas, pode também crescer o niumero
de casas no tabuleiro.

Em didlogo com a BNCC em relagdo ao componente
curricular de Historia, nossa proposta buscou desenvolver
competéncias especificas sobre a mitologia nordica, assim
como capacidade dos jogadores/estudantes interpreta-
rem contextos historicos especificos através de diferen-
tes linguagens e midias. Nosso jogo também ofereceu
aos jogadores/estudantes a avaliacéo e a utilizacdo das
TDICs na pesquisa e na confeccdo do Jogo de Tabuleiro.
Assim estimulamos os usos das tecnologias em diferentes

Notas

Figura 7 — Verso Carta Preta

Pergunta

Para os Vikings, a honra familiar
¢ individual era de extrema
importancia. De que forma se
resolviam caso ferissem a honra
de um homem viking?

Uma das formas séo os duelos. Os duelos eram uma forma de expresséo de toda

conjuntura politica, moral e juridica. Tratava-se de uma luta de cunho moral, com intuito de
punir violagBes de normas sociais, entre elas a ofensa da honra, o roubo e a morte.
(LANGER, 2018)

Fonte: Elaboracédo propria.

contextos didaticos: a convergéncias entre diferentes
elementos midiaticos (games, HQs e cinema).

Ao longo do processo de pesquisa, da construcdo do
jogo e da aplicabilidade no campo educacional, percebe-
mos que o interesse dos estudantes dialoga com outros
espacos de aprendizado como, por exemplo, o jogo
criado por nés. Em didlogo com a bibliografia utilizada
neste estudo, ressaltamos gue se faz necesséaria a criacao
de atividades ludicas que busquem novos modelos de
abordagem educacional, as quais tém a possiblidade de
estimular os estudantes e incentiva-los a participar do
processo de ensino-aprendizagem. [ |

' Aigreja catdlica contribuiu para que entendéssemos o mito hoje em dia como mentira, uma fantasia, aquilo que nao é verdadeiro. E
assim ao longo do tempo os mitos foram assimilando a ficcdo (MINDLIN, 2002).

2 Eric Mazur (2014) ressalta que mudou sua forma de ensinar justamente ao perceber que seus alunos nao estavam aprendendo como
esperava. Mazur (2014) passou a ndo mais aplicar o contetido nas aulas de forma somente expositiva. Em vez disso, 0 autor passou a pedir
gue os alunos estudassem a matéria em casa, e em salas de aula, eles responderiam perguntas e trocavam conhecimentos entre si.

3 Segundo Grando e Tauoco (2008, p. 4), o “primeiro registro oficial do RPG (Role Playing Game ou jogo de representacao de papéis)
foi no ano de 1974. Sua primeira edicdo foi com o jogo Dungeons & Dragons (abreviado como D&D), idealizado pela empresa TSR
dos Estados Unidos da América e criado por Gary Gygax. No inicio, o D&D, ou ‘Calaboucos & Dragdes’ em portugués, era um simples
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complemento para um outro jogo de pecas de miniatura chamado Chainmail (cota de malha), mas terminou dando origem a um jogo
totalmente diferente e inovador”.

No que diz respeito as regras, Grando e Taruoco (2008, p. 2), “o fator Regras é o que transforma um jogo em um jogo. Pois séo elas que
diferem o jogo da brincadeira. Brincadeiras sao atividades livres e espontaneas, onde o individuo ndo precisa se preocupar em alcancar
nenhum resultado, pois na brincadeira ndo temos implicita a competicdo entre os participantes, em contrapartida no jogo esta situacao
ja é intrinseca, onde co-existe a vitoria e a derrota”.
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Apéndice
Quadro 1 - Cartas dos Deuses
DIVINDADE CARACTERISTICAS
Sou considerado pai de todos os Deuses, o Deus da morte.
Sou o Deus que escolhe os vencedores de uma batalha.
Praticamente todos os animais estao associados a mim.
Pai de Thor e Balder.
ODIN

Consigo me transmutar em aguia.
Eu possuo onisciéncia.
Sou cego de um olho, o qual foi perdido para obter conhecimento na fonte de Mimir (sabio)

1
2
3
4
5. Junto de meus irmaos, criei o universo e os dois primeiros humanos.
6
7
8
9 Eu possuo um cavalo de oito patas chamado Sleipnir.

1

0. Dois corvos me acompanham em batalha, Hugin e Munin, também me auxiliam quando estou na forma animal.
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Sou um dos filhos(as) de Odin.

Sou o Deus do trovao.

Sou o deus mais popular nos dias atuais.

Meu nome significa trovao.

Sou associado a maca (arma formada por um cabo comprido) ou ao machado, ao trovao, as chuvas e a fertilidade.
Vocé tem o direito a uma carta Roxa.

Sou casado com a Deusa Sif, nossa unido significa a unido do céu e da terra.

Lutei contra a serpente do mundo.

Sou associado a Jupiter.

0. Eu possuo um cinto magico, que amplifica minha forca, e também luvas de ferro.

THOR

Sou chamada na hora do parto por mulheres casadas.

Sou mulher de Odin.

Sou madrasta do Deus Thor.

Sou considerada uma das maiores deusas ao lado de Freyja.

Sou a deusa que deu o nome a sexta-feira.

Meu nome significa esposa, dama amada, a que é para ser pedida em casamento e para amar.
Eu tenho como filho o deus Balder.

Sou considerada deusa de grande sabedoria.

Sou conhecedora do destino, dando significado a acreditarem que as mulheres s&o portadoras de grande
sabedoria.

10. Além de boa mae e de grande sabia, sou também uma grande conselheira de meu marido.

FRIGG

WO N O U A WN Vo NOU A WN =

Sou relacionado a uma figura embusteira, ardilosa, comica, pregadora de pecas, realizadora de boas e mas acdes.
Atualmente me chamam de "o Deus da Trapaca”.

Posso me transmutar em passaro, mosca, foca, salmao e mulher velha.

Durante a construcdo de Asgard, me transformo em égua para seduzir o cavalo magico e impedir a finalizagao.
Posso ser considerado gigante morando com os deuses.

Tive varios filhos com a giganta Angrboda.

A deusa do submundo é minha filha.

Tenho como filha a serpente do mundo.

Eu estou envolvido com a morte do Deus Balder.

0. Néo ficarei ao lado dos ases durante a batalha final.

LOKI

Deus(a) da fertilidade, paz e riqueza.

Sou associada a sexualidade gracas a minha beleza. Também relacionada a magia e a morte do mundo feminino.
. Faz parte da familia dos deuses vanes.

Tenho uma carroga puxada por gatos.

Irmao(a) de Freyr.

Amante e esposa de Freyr.

Fui supostamente amante de todos os deuses e elfos.

Filho(a) de Njord.

Sou associada a magia seidr, o mais importante ritual magico do mundo nérdico.
10 Em momentos mdgicos, tenho a forma de um falcdo.
11. Sou guardiad do mundo doméstico.

FREYJA

LN RAEWN =200 NOU AW =

1. Vocé tem o direito a uma carta Verde.
2 Eu fui o primeiro ser vivo.
3 Enquanto estava vivo, ndo existia nem terra nem céu, somente o grande abismo e o vazio.
4 Apés minha morte surgiu o universo.
YMIR 5 Fui assassinado.

6. Vocé tem o direito a uma carta Roxa.
7 Sou um gigante.
8 Midgard foi construido com meu cranio.
9. Odin e seus irmaos me mataram.
10.  Nasci do encontro entre o fogo e o gelo.
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Eu sou o Deus do mar.

Meu nome significa mar.

Minhas filhas s&o as ondas do mar.

Meu cavalo é um barco.

Sou um anfitrido para os deuses.

Vocé ganhou uma carta VERDE.

Sou conhecido também como o gigante do mar.

Sou um dos deuses primordiais, antecipando a existéncia de muitas criaturas como elfos e andes.
Vocé tem o direito a uma carta dourada.

0. Junto a minha esposa Rén, somos protetores e patronos dos marinheiros e exploradores.
Sou o Deus da justica.

Eu sou o segundo filho de Odin com a deusa Frigg.

Fui morto pelo Deus Loki.

Sou considerado o mais belo de todos os deuses, o mais sabio, eloquente e piedoso.
Faco parte da familia de deuses Ases.

Acreditam que tenho semelhancas com Jesus Cristo devido a minha pureza e a minha ressurreicdo.
Vocé tem o direito a uma carta dourada.

Meu nome significa “senhor” em nérdico antigo.

Apés sonhar com minha morte, minha mae fez todas as coisas jurarem ndo me causar nenhum mal.
10 Apds minha morte, Herméd tenta me resgatar do mundo dos mortos, mas Hel exige que todas as criaturas chorem
por mim e que s6 assim me libertara.

1. Deus(a) da fertilidade, paz e riqueza.

Faz parte da familia dos deuses vanes.

Filho(a) de Njord.

Irmao(a) de Freyja.

Vocé tem o direito a uma carta dourada

Amante e marido de Freyja.

Casou-se com a giganta Gerda

Meu casamento com uma giganta simboliza a unido sagrada entre o caos e a ordem.
Minha residéncia é Alfheimr (mundo dos elfos)

0. Possuo um javali com arreios de ouro.

Somos os primeiros humanos.

Vocé tem o direito a uma carta dourada.

Nossos descendentes habitam Midgard.

Somos comparados a Adao e Eva.

Temos relagdo com a arvore Yggdrasil.

Somos um casal.

Vocé tem o direito a uma carta Roxa.

Nascemos de um galho da érvore da vida.

Fomos criados por trés Deuses.

0. Somos um homem e uma mulher.

Somos irmaos de Odin.

Ajudamos a criar os primeiros seres humanos.

Somos filhos de Bestla e Borr.

Juntos de Odin matamos Ymir (foi a primeira criatura viva).

Criamos o universo junto de Odin.

Vocé tem o direito a uma carta Roxa.

Nossa mae é uma descendente de gigantes.

Vocé tem o direito a uma carta Verde.

9. Frigg supostamente foi nossa amante.

10. Cometemos um assassinato familiar.

1. Um de nés é um ser feminino e o outro um ser masculino.

AEGIR

BALDER

OO0 NDUHEWN ==V N AE WN =

FREY

S PPN A WN

ASK E EMBLA

VILI E VE

O ~NOYUT DS WN == OO0 ~NOYUL B WN —

SOL E MANI (A LUA 2. Um de nds é considerado um Deus(a) dos ases e o outro um gigante. Nosso pai é Mundilfari.

EOsoL) 3. Durante o Ragnarok, somos devorados pelos lobos Skoll e Hati.
4. Apds nossa morte, surge o gigante Surt cavalgando pelo céu envolto em fogo.

Fonte: Elaboracdo propria.
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Quadro 2 — Cartas das Criaturas

CRIATURA MiSTICA CARACTERISTICAS

Seres sobrenaturais femininos que servem a Odin.
Conduzo os herdis e reis para Valhalla.
Sou aquela que escolhe os mortos.
Mulher sobrenatural, capaz de mudar o rumo de uma batalha.
Sou uma guerreira com escudos, espada e elmo.
Posso interferir no destino dos homens e dos imortais.
Convoco guerreiros para Odin.
Acredita-se que posso me transformar em corvo.
Sou uma criatura muito popular atualmente.
10. Vocé tem o direito a uma carta dourada.

VALQUIRIAS

LN A WN =

1. Somos dotados de grande inteligéncia. Relacionados também com o conhecimento, incluindo
magia e sabedoria.

Desempenhamos o papel de ferreiros e moradores de rochas.

Considerado(a) um ser inferior na mitologia escandinava.

Objetos magicos dos deuses foram fabricados por nés (p. 218).

Somos conhecidos por ser pequenos.

Desempenhamos na mitologia pilares de sustentacdo do céu em cada ponto cardeal.

ANOES

N&o ha vestigios de que fosse concebida a existéncia dessas criaturas femininas.
Eu existo em duas localidades diferentes.
0 Possuimos nomes individuais.

Seres imortais dotados de poderes magicos.

Humanoide.

Somos apresentados na mitologia como criaturas perigosas e mal-intencionadas que possuem
fortes poderes magicos e que sao hostis aos seres humanos.

4, Somos representados atualmente como seres semelhantes aos seres humanos, de pele branca e
orelhas pontudas.

Usamos nomes humanos.

Somos generosos e benignos.

Temos relacdo com os deuses vanir.

Somos referidos coletivamente, ndo ha lista de nomes.

Somos confundidos com os andes.

0.  Nao hé tragos de existéncia dessas criaturas femininas.

2
3
4
5
6
7. Ocasionalmente somos associados com 0 mundo dos mortos.
8
9
10.
1.
2.
3.

ELFOS

Gigantes dotados de poderes.

Somos moradores de Jotunheim.

Asgard (mundo dos deuses) foi construida por um de nos.

Somos uma raca com forcas sobre-humanas.

Vocé tem o direito a uma carta Roxa.

Somos de natureza destrutiva.

Muitas das esposas dos Deuses sao de nossa raca.

Somos de rocha e neve.

Thor é um dos grandes responsaveis pela morte de muitos de nés.

JOTUNS

Alguns de nds sao representados junto a arvore do mundo.
Podemos ser lobos.
Podemos ser serpentes.
Vocé tem o direito a uma carta dourada.
Podemos ser um dragao.
Vocé tem o direito a uma carta Verde.
Estamos relacionados ao Ragnarok.
Somos dotados de poderes.
Podemos ser criaturas marinhas.
Vocé tem direito a uma carta Roxa.

MONSTROS

5
6
7
8
9
10.
1
2
3
4
5
6.
7.
8
9
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10.

0
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Estou presente em quase todas as tradicdes culturais.

Sou representado como uma grande serpente com cabeca, mandibula e presas de crocodilo.
Sou comum na China.

Possuo patas e asas.

Arrasto meu corpo como uma serpente.

Sou um monstro de asas feitas de plumas.

Sou um animal.

Sou associado a Yggdrasil.

Usam minha imagem em navios.

0.  Sou um simbolo de passagem para o norte.

DRAGAO

S PO NO VR WN =

Fonte: Elaboracédo propria.

Quadro 3 — Cartas das Localidades

LOCALIDADE CARACTERISTICAS

Sou a residéncia dos deuses que morriam em batalha.
Onde os guerreiros mortos em batalha eram recebidos.
Sou o paraiso dos guerreiros.
Conhecido também como a pedra ou monte dos mortos.
Meu telhado é feito de escudos e a entrada principal é denominada de VALGRIND, que significa Grade dos caidos.
Sou vigiado por um lobo e uma 4guia (p. 529).
Tenho 540 portoes, feito de ouro e tenho 12 tronos para os deuses.
Palacio dos deuses e morada de Odin.
9. Estou localizado dentro de Asgard.
10. Aqui dentro os guerreiros eleitos sdo sustentados pelo hidromel provindo de uma cabra e da carne de um javali
magico.
1. Eusou o reino dos mortos.
2. Sou o nome da deusa do submundo.
3. 0 cdo Garm guarda minhas portas.
4. Minhas serpentes circulam Yggdrasil (arvore da vida).
5. N&o sou um local de punicdo, mas apenas a morada dos mortos.
6. Sou associada ao inferno cristdo.
7. Sou um reino situado ao norte.
8. Meu ambiente é imido e muito gelado.
9. Umas das raizes de yggdrasil esta ligada a mim.
10. Meu nome cujo significado pode ser “sepultura” e “locais ocultos”, pois estou oculta aos olhos dos vivos.
1. Mundo dos deuses.
2. Vocé tem o direito a uma carta dourada.
3. Eafortaleza das divindades.
4. Vocé tem o direito a uma carta Roxa.
5. Me localizo préximo a Midgard.
6. Estou num local acima dos homens.
7
8
9
1
1
2
3
4
5
6
7
8
9
1

VALHALLA

O N Vv AR WN =

HEL

ASGARD

Sou o tronco da é&rvore Yggdrasil.
Meu nome significa recinto, casa ou terreno.
. Vocé tem o direito a uma carta Verde.
0. Construido por um gigante, ao mesmo tempo em que ele ameacava a estabilidade do firmamento celeste.
Sou a terra dos gigantes.
Estou localizado na regido oriental de Midgard.
Vocé tem o direito a uma carta Verde.
Separo o mundo dos homens por meio de rios e florestas de ferro.
Meu ambiente é muito frio e montanhoso.
Sou de dificil acesso ou com caracteristicas sombrias.
Fui muito retratado(a) em quadrinhos.
Fui pouco explorado(a) pelos artistas.

JOTUNHEIM

. Vocé tem o direito a uma carta Roxa.
0. Um muro me separa Midgard.
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Sou o mundo dos humanos.

Sou conhecido como terra média.

Fui construido a partir do cranio de Ymir (a primeira criatura viva)
Fui construido ap6s morte de Ymir (a primeira criatura viva)

Vocé tem o direito a uma carta Roxa.

Uma ponte me conecta ao mundo dos Deuses.

Um muro me separa das terras dos gigantes.

Estou rodeado(a) pelo mar, no qual se localiza a serpente do mundo.
Estou no centro do submundo.

0. Odin, Vili e Vé me criaram.

MIDGARD

Conhecido como a terra do gelo e do frio.

Também é considerado residéncia dos gigantes de gelo.

“dois tipos de criatura mistica vivem neste local”.

Meu nome significa “mundo escuro”.

Estou situado no norte gelado.

Sou supostamente a residéncia da deusa Hel.

Ja existia antes da criacdo do mundo.

Separado(a) de Muspell pelo abismo Ginnungagap.

Possivelmente considerado(a) o pais dos mortos

10.Ymir supostamente foi formado a partir do meu frio e do calor de Muspell.

NIFLHEIM

O XNV EWN =2 W NV R W =

Fonte: Elaboragao propria.

Quadro 4 — Cartas das Praticas Culturais

PRATICAS CULTURAIS CARACTERISTICAS

Responsavel por equilibrar os nove mundos.

Em seu topo estd uma aguia.

0 cervo esta relacionado a mim devido a sua galhada.

Mimir guarda uma fonte sob minha base, utilizada por aqueles que querem obter o conhecimento.
Sou o centro do sistema césmico.

Sou considerado(a) centro do universo.

Meu tronco forma o mundo dos deuses, Asgard.

Minhas raizes sdo envolvidas por uma serpente.

YGGDRASIL (ARVORE
DA VIDA)

0. Apareco em outras mitologias.

Apocalipse.
Fim do mundo e dos seres mitoldgicos.
Grande batalha.
Vocé tem o direito a uma carta dourada.
Sou a causa da destruicdo do mundo e dos Deuses
Estou associado(a) com a libertacdo de dois monstros.
A Serpente do mundo — que sai do oceano — e o lobo Fenrir — que foge de sua prisdo no submundo abrem suas
mandibulas e devoram a Terra e 0 céu neste dia.
8. Loki acusador direto deste evento.
9. Sol e lua serdo devorados durante este evento.
0. Vocé tem o direito a uma carta Roxa.

1
2
3
4
5
6
7
8.
9. Nao sou um animal.
1
1
2
3
4
5
RAGNAROK 6
7

1
1 Sou um animal.
2 Geralmente sou simbolizado como mensageiro dos deuses e do fogo celeste.
3 Simbolizada no topo da arvore Yggdrasil.
4, Referente ao deus Odin.
AGUIA 5. Eu repres_ento o céu. S
6 Sou relacionado(a) a Asgard e aos rituais de iniciacdo.
7 Represento a busca de conhecimento.
8 Possuo um ritual com seu nome.
9 Odin consegue se transformar em minha imagem.
1

0. Simbolo celeste e de sabedoria Aguia de sangue (cultura)
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MARTELO DE THOR

Objeto mdgico pertencente a um Deus.
Fui feito por andes.
Miniaturas minhas foram utilizadas como amuleto.
Sou um instrumento magico.
Sou utilizado como arma.
Sou utilizado contra elementos naturais.
Sou a derivacdo de machado.
Uns de meus usos inclui a consagracao de terras e propriedades, proporciono a ressurreicao e a fertilidade.
Sou simbolo de raio na Escandinavia.
Sou considerado um simbolo félico (relativo ao 6rgao reprodutor masculino)

ANEIS

Acessorio utilizado atualmente na cerimdnia de casamento.
Simbolizo um elo.
Vocé tem o direito a uma carta Roxa.
Estabelecer um vinculo social.
Sou utilizado no ritual feudo-vassalico.
Posso ser utilizado como forma de pagamento.
Possivelmente associado as funcdes de certas figuras divinas.
Apareco em outras mitologias.
Vocé tem o direito a uma carta Verde.

Estou associado a promessa.

AGUIA DE SANGUE

= © 0 NoOuUv kB WN =220 00 NOOUREWN =SS0 0 N0 R W =

E um ritual que consiste em abrir a costela das vitimas, extraindo os pulmoes e abrindo-os na forma de asas.
Sou um ritual.

Sou um sacrificio humano realizado para Odin.
Ajudei a reforcar a imagem de barbarie dos nérdicos frente aos povos invadidos.

Tanto meu nome quanto a execucdo é inspirado em um animal.
Apareco com frequéncia nas producoes cinematograficas sobre os Vikings.
Sou um método de tortura ou execucdo.

Aquele que fosse submetido a esse tipo de execugao teria que sofrer em siléncio.
Vocé tem o direito a uma carta Verde.

0. Possivelmente possui relacdo direta com divindades de guerra.

Fonte: Elaboracédo propria.

Quadro 5 - Sugestao visual das cartas verdes, roxas e douradas

CARTAS

CARTA 1

CARTA 2 CARTA 3 CARTA 4 CARTA 5

Cartas verdes

Volte 2 casas

Perca a vez Volte 3 casas Volte 10 casas Volte ao inicio

Cartas roxas

Escolha um jogador para ganhar o] Um palpite a qualquer
direito de dar um palpite

Ter o direito a dar
dois palpites

Escolha um jogador

Avance 2 casas
para voltar 5 casas

horar

Carta dourada

Fonte: Elaboracéo propria.

Quadro 6 — Cartas Pretas

0 jogador que tiver direito a carta dourada escolhera um jogador para responder uma pergunta contida no monte de carta:

nretas. Se acertar. o inaador nodera avancar 5 casas. Caso erre. 0 inao seaue normalmente.

CARTA

PERGUNTA RESPOSTA

Para os vikings a honra, familiar e individual, era de extrema
1 |importancia. De que forma se resolviam caso ferissem a honra de

Uma das formas sao os duelos. Os duelos eram uma forma
de expressao de toda conjuntura politica, moral e juridica.
Tratava-se de uma luta de cunho moral, com intuito de
punir violagdes de normas sociais, entre elas a ofensa da
honra, o roubo e a morte (Langer, 2018, p. 172).

um homem viking?

As embarcagdes sao mencionadas desde muito tempo, as
primeiras embarcacdes sao datadas aproximadamente 350 d.C.
Além de serem usadas para expedicdes, guerra e para carga,
qual outro uso deram os vikings aos barcos?

Funeral. Um exemplo é: “descri¢ao do funeral de Balder na
Edda de Snorri Sturluson, em Gylfaginning 49, quando o
corpo do filho de Odin é depositado numa embarcacao

posta a navegar no mar” (Langer, 2018, p. 273).
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Todos os homens livres possuiam o direito de portar armas, o

combate era geralmente a pé, utilizavam as embarcagdes para

transportar o exército. Seus combates eram baseados na coragem

e na forca fisica. Pensando nisso, quais as principais armas
utilizadas pelos vikings em combate?

As principais armas utilizadas pelos vikings eram a espada,
a lanca e os machados de guerra, além de facas de
combate, arcos e flechas) (respondendo duas das armas a
resposta pode ser vélida)

"0 estupro é uma das mais populares imagens associadas aos
vikings, seja na arte, midia ou ficcdo contemporanea. Mesmo na
academia ainda vigora essa representacdo equivocada, como em
determinadas alegagdes de que os vikings possuiam uma
“cultura de estupro”. Na realidade, ndo existem evidéncias
histéricas dessa interpretacdo. [...] Na Escandindvia, os estupros
eram severamente punidos. O cronista Addo de Bremen (século
XI) mencionou que o estupro de virgens era punido com a morte
na Escandindvia” (Langer, 2018, p. 225). Pensando nisso aponte
uma cena de filme ou série que mostre os vikings fazendo tal
ato.

Nao possui resposta certa.

unidade social e central da vida. Essas familias moravam e
trabalhavam na mesma propriedade rural e, muitas vezes,

o divarcio era aceito dentro dessa sociedade?

“Durante a Era Viking, podemos afirmar que a familia constituia a

dividiam a mesma casa. Essa “grande familia” desempenhou um
papel importante na formacdo da sociedade nérdica, bem como
de suas leis e costumes” (Langer, 2018, p. 238). Pensando nisso,

Sim. “Na Era Viking, o divércio era realizado por qualquer
uma das partes, simplesmente declarando o divércio na
frente de testemunhas. Uma vez que o casamento resultava
na juncao da riqueza de duas familias, ndo é surpreendente
que o divorcio muitas vezes resultasse em disputas sobre
como a riqueza do casal deveria ser dividida e retornar as
familias originais” (Langer, 2018, p. 240).

Fonte: Elaboracao propria.
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