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RESUMO

O artigo discute parte das atividades realizadas no ambito do Programa de Extensao: “A presenca
do passado: Narrativas Alternativas em Arqueologia", coordenado pela Prof.? Dr® Fernanda Code-
villa Soares. De modo especifico, é apresentado a elaboracdo de dois jogos analdgicos: um jogo
de tabuleiro e um jogo de memoria. Através deles buscamos debater formas criativas e alterna-
tivas de narrar a Arqueologia Antartica, quebrando esteredtipos existentes nas midias sobre o
continente gelado e propondo narrativas académicas mais divertidas, interativas e didaticas. O
objetivo do trabalho é promover reflexdes mais humanas e criticas sobre os primeiros contatos
humanos com a Antartica incentivando um engajamento publico com o trabalho.

PALAVRAS-CHAVE
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ABSTRACT

This paper presents a selection of activities undertaken as part of the Extension Program “The
Presence of the Past: Alternative Narratives in Archaeology”, coordinated by Professor Fernanda
Codevilla Soares. It focuses, in particular, on the creation of two analog games—a board game and
a memory game—conceived as tools to foster new ways of engaging with Antarctic Archaeology.
These educational resources seek to challenge dominant stereotypes often reproduced by
mainstream media about the Antarctic continent, offering instead more playful, interactive, and
pedagogically oriented academic narratives. The central aim of this initiative is to encourage
more critical and humanized reflections on the early human presence in Antarctica, while also
promoting broader public engagement with archaeological knowledge.
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Introducao

Arqueologia e Antartica sdo tematicas cada vez mais presentes na cultura popular na
forma de filmes, séries, literatura, historias em quadrinhos (HQ “s), videogames e outras midias
(Schablitsky, 2007; Holtorf, 2005; Clack e Brittain, 2007) . Essa presenca, contudo, nem sempre
significou mais conhecimento. Para além de promoverem encantamento popular por essas areas,
a maioria destes canais midiaticos também gera confusGes e constroem estereétipos que muitos
dos profissionais que as desenvolvem nao se identificam (Holtorf, 2005; Clack e Brittain, 2007).

Nelas, muitas vezes, a Arqueologia e a Antartica encontram-se atreladas a discursos que
envolvem misticismo, aventura, acdo e terror. E comum a Arqueologia estar associada a ativida-
des de caca de tesouros, busca por reliquias que irdo desvendar o passado da humanidade e ser
entendida como sindnimo de escavacao; ja a Antartica, geralmente, é imaginada como um lugar
frio, indspito, desabitado e misterioso, no qual convivem pinguins, ursos polares e esquimos.?

Refletindo sobre estas representacdes midiaticas e, ao mesmo tempo, realizando criticas
as tradicionais formas de narrativas cientificas em Arqueologia - que, no geral, sdo monétonas,
impessoais, frias, distantes e apoliticas (Senatore e Zarankin, 2011; Zarankin 2014) - foram elabo-
rados os arqueojogos® aqui apresentados, os quais tém por finalidade propor formas alternati-
vas de narrar a Arqueologia Antartica, alinhando perspectivas de Arqueologia Plblica (Merriman,
2004; Almeida, 2013) e acdes didaticas em escolas (Almeida, 2003).

O trabalho associa-se ao programa de extensao “A presenca do passado: formas alterna-
tivas de narrativa em Arqueologia”, realizado na UFPI desde 2022 e coordenado pela prof.? Dr.?
Fernanda Codevilla Soares. A pesquisa € fruto de uma parceria entre a Universidade Federal do
Piaui (UFPI) e o Laboratdrio de Estudos Antarticos em Ciéncias Humanas (LEACH) da Universidade

! Indiana Jones, Tomb Raider, Happy Feet e a “Coisa versus Predador” sdo exemplos de filmes que preen-

chem o imaginario popular e apresentam a Arqueologia ou Antartica como cendrio ou personagem principal.

2 Tais constatacoes fazem parte de um levantamento realizado pelos integrantes desse programa de exten-

sdo acerca de abordagens sobre a tematica da Arqueologia e da Antartica presente em diferentes midias. O trabalho
foi realizado nos anos de 2022 e 2023 e serviu como embasamento prévio a elaboracdo das formas alternativas de
narrar a Arqueologia Antartica. Foram analisadas 17 midias e foi elaborada uma ficha especifica para seu estudo
contendo atributos como: quais cendrios eram expostos, como a Arqueologia e a Antartica sdo apresentadas, que
elementos as caracterizam, quem sdo os personagens e como estdo vestidos, quais didlogos sdo exibidos e outros
aspectos.

3 Arqueojogos (traducdo livre de Archaeogaming) € um campo de investigacdo que propde o estudo da

Arqueologia a partir e dentro dos jogos, sejam eles digitais ou analdgicos. Parte-se da ideia de que os jogos podem
ser compreendidos como espacos arqueoldgicos simbdlicos, passiveis de escavacdo e interpretacdo. O termo foi
desenvolvido por Reinhard (2018) e contempla distintas possibilidades de abordagem: uma delas diz respeito a
analise das formas como a Arqueologia é representada nos jogos — especialmente aqueles que trazem arquedlogas
e arquedlogos como protagonistas, ou que utilizam temas arqueoldgicos como cenario ou enredo. Outra verten-

te envolve o estudo da materialidade dos jogos, atentando para seus suportes fisicos, como consoles, cartuchos,
midias e demais artefatos. Além disso, os jogos sdo considerados objetos culturais que refletem praticas, valores e
discursos da sociedade contemporénea, o que os insere no escopo da Arqueologia do Contemporaneo. No caso dos
jogos digitais, Reinhard (2018, p. 3) prop0e que sejam vistos como ambientes estratificados, onde paisagens, regras
e elementos interativos podem ser lidos como vestigios de praticas culturais e histéricas. Embora tomemos como
base essa proposta, buscamos amplia-la ao incluir os jogos analdgicos (ou concretos), reconhecendo nesses supor-
tes um potente recurso para a reflexao, experimentacao e comunicacdo em Arqueologia.
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Federal de Minas Gerais (UFMG), coordenado pelo prof. Dr. Andrés Zarankin; e o Laboratério de
Arqueologia Interativa e Simulacdes Eletronicas (ARISE) da Universidade Federal de Rio de Grande
(FURG), coordenado pelo Prof. Dr. Alex da Silva Martire, ambos vinculados ao Programa Antartico
Brasileiro (PROANTAR).

Seu objetivo é utilizar-se de ferramentas que normalmente tornam a Arqueologia e a An-
tartica encantadora para as pessoas, fazendo uso de uma linguagem proxima as utilizadas pelas
midias, porém sem fazer os reducionismos presentes em muitos destes canais. A proposta visa fa-
lar sobre Arqueologia e Antartica de uma forma alternativa a usualmente utilizada pela academia
e apresenta-la através de formatos interativos, didaticos e divertidos, expondo um contetdo que
seja préximo de quem sdo os arquedlogos e arquedlogas polares, de como é estar no continente
e de como se deram os primeiros encontros humanos com a regiao.

Assim sendo, o artigo discute, em primeiro lugar, o alinhamento dessas propostas com a
Arqueologia Publica e apresenta o potencial dos jogos como ferramentas de media¢do de con-
hecimentos arqueoldgicos em contextos escolares; em seguida sdo debatidas informacdes ali-
cercais sobre o projeto de Arqueologia Antartica, as quais serviram de base para desenvolver as
formas alternativas de narrativas; e, por fim, sao expostos os arqueojogos elaborados, tratando
sobre como foram concebidos, quais conceitos os embasam, os formatos que assumiram e sua
aplicacdo junto a comunidade escolar teresinense.

Arqueologia Publica e Formas Alternativas de Narrativas Arqueologicas

Geralmente, assume-se que o termo Arqueologia Publica foi utilizado, pela primeira vez,
por McGimsey (1972), caracterizando-se, na época, como um guia para o patriménio cultural que
aborda leis de conservacdo. Conforme Merriman (2004), apesar de uma origem préxima a atuacdo
governamental e ao licenciamento ambiental, a Arqueologia Plblica sinalizou uma lacuna cres-
cente entre o arquedlogo ou a arquedloga profissional que preserva o patrimonio, e o piblico, em
cujo nome o patrimonio esta sendo preservado.

Diferentemente da Educacdo Patrimonial, que se caracteriza por um trabalho sistematico,
centrado no Patrimdnio Cultural como fonte primaria de conhecimento PARA o publico (Horta,
Grunberg e Monteiro, 1999), a Arqueologia Publica trabalha COM as comunidades, desenvolvendo
perspectivas interativas e, na maioria das vezes, politicamente engajadas (Marshall, 2002; Ferrei-
ra, 2008).

Salerno (2012) afirma que a Arqueologia Publica desenvolvida na América Latina se en-
contra, majoritariamente, atrelada as demandas de povos originarios e/ou de matrizes africanas,
bem como de outros grupos tradicionais (ribeirinhos, seringueiros, extrativistas, ciganos, pesca-
dores artesanais etc.), os quais reivindicam participacao nos processos de identificacao, gestao e
producdo de conhecimento arqueoldgico. Para além disso, a Arqueologia Publica também pode
ser realizada em espagos como escolas (Almeida, 2003; Fernandes, 2007), feiras, parques, museus
e lugares turisticos (Merriman, 2004). Em todos os casos, 0 seu objetivo é o de promover maior
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engajamento publico com a disciplina, pensando os usos sociais da materialidade arqueoldgica
no presente (Salerno, 2012; Sabloff, 2008; Soares, 2023).

Algumas caracteristicas sdo recorrentes em trabalhos que se alinham a essa proposta: a)
énfase no didlogo e ndo em educar ou corrigir visGes erroneas sobre o passado (Merriman, 2004),
estimulando que a comunidade ndo-arqueoldgica derive significados a partir do seu encontro
com a Arqueologia, as quais podem ser divergentes dos usualmente aceitos pela academia (Al-
meida, 2011, 2012); b) o ndo distanciamento entre o passado e o presente, enfatizando que o con-
texto atual interfere no tipo de arqueologia que é realizada e nas narrativas arqueoldgicas, além
disso, as narrativas arqueoldgicas ressoam no mundo contemporaneo (Shanks e Tilley, 1978; Hor-
tolf, 2005; Almeida, 2011); c) a agéncia do publico no desenvolvimento da pesquisa (Merriman,
2004; Lennard, 2014), o qual participa de todas as etapas da investigacdo e ndo so6 da etapa final,
normalmente denominada de “divulgacao cientifica”; e, d) a flexibilizacdo da autoridade cientifi-
ca do pesquisador ou da pesquisadora (Lennard, 2014; Richardson, 2013), dando espaco para que
historias alternativas sejam coletivamente construidas.

Segundo Lennard (2014) e Merriman (2004), nos trabalhos de Arqueologia Publica, o pu-
blico ndo é uma testemunha do passado que passivamente escuta um especialista falar sobre
Arqueologia. Ndo basta, unicamente, expor o que é Arqueologia e esperar que isso gere uma cons-
cientizagdo para a preservacao do patrimonio arqueologico. Na Arqueologia Publica é estimulado
que a comunidade assuma agéncia no desenvolvimento da pesquisa, na sua gestao (MCguire,
2008) e nas narrativas produzidas (Rizvi e Lydon, 2010). O dialogo (Merriman, 2004) é um pon-
to fundamental dessa perspectiva e tanto a comunidade, quanto os arqueélogos e as arquedlo-
gas aprendem a partir dessa interacao. Sendo assim, esse contato transforma a comunidade e a
prépria Arqueologia, posto que a comunidade relembra, recria e enreda diferentes histdrias com
as memorias locais e a Arqueologia passa a incluir outras ontologias no seu fazer (in) disciplinar
(Curtoni e Olivan, 2023; Pacheco, 2023; Haber e Fernandez, 2023; Hilbert e Pompeu, 2023; Cabral,
2014a, 2014b).

A flexibilizacao da autoridade do profissional de arqueologia costuma gerar tensoes entre
os pesquisadores e pesquisadoras da area, posto que abre espaco para que discursos baseados
na pseudociéncia, teorias conspiratdrias, negacionistas e preconceituosas encontrem nessa pro-
posta uma suposta justificativa para existir. Diferentemente disso, é importante frisar, conforme
defende Lennard (2014), que a Arqueologia Plblica ndo promove qualquer engajamento publico
e nem dialoga com qualquer publico, estes trabalhos vinculam-se a perspectivas éticas e o seu
desenvolvimento deve compreender o fornecimento de ferramentas (mais do que contetdos)
para que o publico encontre, por si, meios de discernir entre os discursos existentes, optando por
aqueles que sdo criticos e politicamente situados.

Considerando que um dos objetivos do nosso programa de extensdo é o de promover
maior engajamento publico com a Arqueologia Antartica e fomentar o didlogo entre arquedlogos
ou arquedlogas e a comunidade escolar teresinense, julgamos fundamental criar linguagens al-
ternativas as usualmente utilizadas pela disciplina para desenvolver essa interacao. Nesse senti-

SOARES, Fernanda Codevilla; SILVA NETA, Virginia Marques;SANTOS, Ana Karolina de Amorim. Formas alternativas de narrativa em arqueologia
Antartica: jogo de memdria e de tabuleiro como ferramentas de mediagdo em escolas.

362



CADERNOS DO LEPAARQ - VOLUME XXII - NUMERO 44 - Jul—DEC/2025‘

do, iremos abordar como se deu a elaboracdo dos arqueojogos analdgicos e discutir de que forma
eles facilitaram a interagcao entre academia e escolas teresinenses.

Jogos como ferramentas de mediac¢do arqueologica com a comunidade escolar

Segundo Huizinga (2000), o jogo é uma atividade circunscrita a um tempo e espaco deter-
minados, com regras consentidas, porém obrigatdrias. Ele é guiado por sentimentos de tensao,
alegria e treinamento na resolucdo de problemas hipotéticos que podem auxiliar na vida coti-
diana. No contexto escolar essa estrutura lidica permite que os alunos experimentem, de forma
simulada, processos arqueoldgicos como escavacgoes e reconstrucdes de contextos historicos. Ao
transformar conceitos complexos em desafios interativos, os jogos facilitam a assimilacao do
conhecimento, estimulam o pensamento critico e promovem uma conexdo mais tangivel com o
patrimonio arqueolodgico. Além disso, os jogos desenvolvem habilidades cognitivas fundamen-
tais para o aprendizado, como flexibilidade cognitiva, pensamento estratégico e capacidade de
resolver problemas - competéncias que vao ao encontro das descobertas da neurociéncia sobre
aprendizagem (Alves e Bianchin, 2010).

Neurocientistas assumem que jogar ganha espago como ferramenta ideal no processo de
ensino-aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do e da estudante e ajuda a cons-
truir novas descobertas, desenvolver e enriquecer sua personalidade e simboliza um instrumen-
to pedagdgico que leva o professor e a professora a condi¢do de condutor/a, estimulador/a e ava-
liador/a da aprendizagem (e ndo de transmissor de contetidos) (Alves e Bianchin, 2010, p. 284).

Conforme defende Alves e Bianchin (2010), os jogos tém se tornado cada vez mais relevan-
tes como recursos pedagogicos no processo de ensino-aprendizagem, oferecendo métodos inte-
rativos e envolventes que estimulam o interesse e a participagao de criancas, jovens e adultos.
Potencialmente, promovem uma abordagem ativa de ensino, estimulando que os/as estudantes
explorem conceitos de maneiras ludicas e divertidas. Ao integrar elementos de colaboragdo e
resolucdo de problemas, os jogos facilitam a assimilagdo de contetido e o desenvolvimento de
habilidades criticas, tornando o processo educativo mais auténomo, dinamico e eficaz.

No ato de jogar, o processo de construcao de conhecimento ocorre através da interacao
ativa individual com a informacao em um espago onde a incerteza e a relativizagdo sao compo-
nentes fundamentais. A capacidade de "jogar" com as ideias e informacdes, reorganiza-las, sepa-
ra-las e reinterpreta-las, é central para o desenvolvimento do pensar (Moschini e Caierdo, 2015).

Para construir um saber, para se apropriar de um conhecimento, devemos jogar com
a informacdo e relativiza-la, sendo certa e sendo ndo certa. E neste processo que ira se
construir o espaco de criacdo, a possibilidade de transformar o objeto, de acordo com
a experiéncia individual e, por sua vez, deixar-se transformar pela inclusdao do objeto. A
capacidade de jogar, reordenar, tomando, separando, com ideias, com informacdes, é

fundamental no processo de aprendizagem, pois a crianca que ndo realiza tais agdes em
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territério ludico terd, possivelmente, dificuldade em fazé-lo em espaco escolar (Moschini

e Caierdo, 2015, p.363).

Atualmente, um ndmero crescente de arquedlogos e arquedlogas tém se engajado na
programacao e desenvolvimento de jogos eletronicos que simulam cenarios arqueoldgicos. Um
exemplo é o arqueojogo “O Ultimo Banquete em Herculano”, produzido pelo Laboratério de Ar-
queologia Romana Provincial (LARP) do Museu de Arqueologia e Etnologia (MAE) da Universida-
de de Sao Paulo (USP), coordenado pela Prof.? Dr.? Maria Isabel D’Agostino Fleming, o qual tém se
mostrado eficaz no ensino da arqueologia classica no contexto escolar (Gregori, 2018; Fleming,
Martire e Gregori, 2020).

Outro exemplo é o trabalho do Grupo de Pesquisa ARISE, atualmente sediado na FURG,
coordenado pelo prof. Dr°. Alex da Silva Martire, que desenvolveu o arqueojogo “Sambaquis: a
vida antes do Brasil” e os aplicou em escolas catarinenses, com a participagao do Museu Arqueo-
l6gico de Sambaqui de Joinville. Essa abordagem permitiu que os estudantes se envolvessem de
forma ativa e interativa com o conteldo arqueoldgico, indo além da simples leitura ou exposicao
oral, vivenciando, de forma simulada, aspectos culturais, sociais e ambientais dos grupos res-
ponsaveis por edificar tais tipos de sitios (Cardoso, Silva, Zamparetti, 2025).

Jogos digitais permitem a criacdo de cenarios complexos e detalhados que simulam esca-
vagdes, reconstrucoes de ambientes historicos e processos arqueoldgicos (Reinhard, 2018), pro-
porcionando uma experiéncia que potencializa o aprendizado de diferentes tipos de conteldo.
Ao explorar virtualmente sitios arqueologicos, os jogadores podem experimentar, os desafios e
as descobertas da pratica arqueoldgica, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais en-
volvente e significativo.

Embora os jogos eletronicos tenham recebido maior destaque dos arquedlogos e arqued-
logas devidos a sua capacidade de oferecer experiéncias imersivas e interativas, os jogos ana-
l6gicos - como tabuleiros, cartas e jogos de memdria, entre outros - também podem oferecer
vivéncias divertidas e promover o desenvolvimento de habilidades psicomotoras, podendo ser
utilizados como ferramentas eficientes na relagdao ensino-aprendizagem, conforme exposto an-
teriormente.

Além disso, os jogos analdgicos sdo recursos alternativos em escolas publicas e periféri-
cas, nos quais 0 acesso a internet ou ao uso de computadores e tablets costuma ser limitado ou
inexistente, portanto, sdo potencialmente mais acessiveis que os jogos digitais.

A proposta dos jogos analdgicos desenvolvidos no ambito desse programa de extensao foi
concebida com foco na comunidade escolar que seria atingida, porém, ndo é exclusiva a ela. O
objetivo principal é que os participantes fossem expostos aos conteldos de Arqueologia Antarti-
ca com uma linguagem acessivel e interativa. No meio escolar, sua finalidade foi de proporcionar
um ambiente ludico, no qual os jogadores e as jogadoras pudessem explorar, interpretar e reor-
ganizar informacGes sobre a histéria da Antartica, a sua maneira. No meio académico, a criagdo
do jogo e sua aplicacdo na escola estimulou que os graduandos e graduandas ou poés-graduan-
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dos e pos-graduandas participantes do programa de extensao criassem narrativas arqueoldgicas
mais sensiveis, didaticas e divertidas, fugindo da linguagem académica convencional, normal-
mente baseada em um discurso cientifico positivista, distante, em terceira pessoa, supostamente
neutro e desencorpado (Senatore e Zarankin, 2011; Zarankin, 2014).

O projeto “Paisagens em Branco: Arqueologia e Antropologia na Antartica”

Antes de apresentar os jogos, em si, é importante apresentar o projeto-marco a partir do
qual essa proposta foi desenhada. Nesse sentido, cabe frisar que o projeto “Paisagens em Bran-
co: Arqueologia e Antropologia Antartica” tem por objetivo discutir os processos de mudanca e
transformacao das relacGes entre os humanos e a Antartica ao longo do tempo. Nos seus quase
30 anos de desenvolvimento, a pesquisa tem apresentado narrativas alternativas aos discursos
historicos oficiais sobre os primeiros encontros humanos com a Antartica, colocando em evidén-
ciaavidade grupos marginalizados e esquecidos pela Histdria Oficial (Zarankin e Senatore, 2007).

Nesta investigacdo somam-se arquedlogos, historiadores, antropdlogos e conservadores
de diferentes instituicoes e nacionalidades (brasileiros, argentinos, chilenos e australianos), por-
tanto, trata-se de uma pesquisa interdisciplinar, interinstitucional e internacional.

A pesquisa teve inicio no verdo de 1995 / 1996, quando o Prof. Dr. Andres Zarankin e a Prof.
Dr.? Maria Ximena Senatore pisaram em solos antarticos para identificar o contexto de origem
de vestigios arqueoldgicos recuperados por gedlogos do Instituto Antartico Argentino, que ha-
viam estado na Antartica, especificamente na Caverna Lima Lima, anos antes. Os pesquisadores
perceberam que Lima Lima ndo era um sitio arqueoldgico isolado, pelo contrario, existia uma
diversidade de sitios, com materialidades semelhantes, em toda a Peninsula Byers, formando
um sistema mais complexo de transformacao da paisagem. Diante disso, elaboraram o projeto
“Paisagens em Branco”, com o objetivo de analisar a materialidade dos primeiros encontros hu-
manos com a Antartica.

Nos seus primeiros anos, a pesquisa concentrou-se em mapear os sitios arqueoldgicos
existentes na regiao, identificar suas formas, aspectos construtivos, levantar a materialidade
existente no seu interior e buscar informacdes historicas sobre quem os teria ocupado (Salerno,
2006). Atualmente, sdo quantificados 35 sitios arqueoldgicos localizados nas Peninsulas Byers e
Ponta Elefante, Ilha Livingston, Arquipélago Shetland do Sul.

Associando informag¢Ges materiais e documentos escritos (diarios de viagens, logbooks,
listas de tripulacGes de navios e jornais baleeiros) o trabalho concluiu que tais sitios estavam
vinculados aos grupos foqueiros, pessoas que se destinaram para a regido para cacar mamiferos
marinhos, especialmente lobos e elefantes marinhos, a fim de lhes extrair a pele e a gordura (Za-
rankin e Senatore, 2007). A pele de lobos marinhos era muito apreciada no comércio internacio-
nal, especialmente na China (Nolasco, 2018), ja a gordura dos elefantes marinhos era processada
e transformada em azeite, sendo usada para lubrificar maquinas ou como combustivel na ilumi-
nacgao publica (Zarankin e Senatore, 2007).
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Importante destacar que no século XIX ndo existia eletricidade e boa parte da iluminacdo
das cidades era realizada a partir desse tipo de matéria-prima. Em um contexto de urbanizacao
e industrializagdo em rapida expansao, a demanda por tais materiais cresceu significativamente,
levando a exploracdo predatdria destes animais. Foi a busca por tais recursos que subsidiou, de
modo sistematico, os primeiros encontros humanos com o continente antartico.

Segundo Salerno (2006), os trabalhadores encarregados de realizar estas cacadas rece-
biam uma porcentagem minima dos lucros, podendo chegar a fracdo de 1/350 do total, enquanto
os capitdes poderiam receber até 1/8. Para além disso, a autora explica que ndo era incomum os
trabalhadores nado receberem nada ou mesmo contrairem dividas com as expedicGes, visto que
precisavam arcar com as despesas da viagem (consumo de alimentos, vestimentas, cachimbos e
fumos, entre outros). Nolasco (2018) acrescenta que eles também se endividam porque as vezes
tinham que enviar adiantamentos do salario para suas familias. Quando a expedicdo resultava
em déficits, assim que voltavam para seus portos de origem, estes marinheiros eram obrigados a
assinar, novamente, o contrato com os mesmos empresarios que haviam os empregado anterior-
mente, a fim de quitar as dividas assumidas e embarcar em uma outra expedicdo, dessa forma, os
empregadores garantiam mao de obra barata para mais uma empreitada (Salerno, 2006).

Apesar de todo o impacto que causaram e de terem alimentado a industrializacao e urba-
nizagdo mundial, a histéria oficial da Antartica inviabiliza esses personagens. Nas narrativas ofi-
ciais, os primeiros grupos humanos que chegaram ao continente foram descobridores, explora-
dores e/ou cientistas (Maddison, 2014). De maneira geral, trata-se de uma narrativa histérica po-
sitivista, factual e que exalta grandes “homens brancos”, como: Ernest Henry Shackleton, Roald
Amundsen, Robert Falcon Scott e outros. Nessa perspectiva, o encontro com o continente teria se
dado ao acaso, tendo sido feito por um navio comercial que realizava a travessia entre Argentina
e Chile, o qual, obrigado de desviar do mal tempo, teria chegado a Antartica.

Opondo-se a essa perspectiva, a pesquisa arqueoldgica vem colocando em evidéncia per-
sonagens comuns que atuaram como agentes nesse processo de incorporacao da Antartica ao
Mundo Moderno. A investigacao revela que a colonizacao da regiao nao foi um evento pontual,
realizado ao acaso, mas resultado do processo internacional de expansao do capitalismo, sendo
a Antartica o ultimo continente a ser colonizado (Zarankin e Senatore, 2007).

A pesquisa de arqueologia antartica expde a histdria da sociedade moderna a partir de
um ponto de vista marginal, contando com evidéncias geradas em contextos distantes do centro
de expansao econdmica (Zarankin e Senatore, 2007) e colocando em destaque as condicoes de
trabalho e de vida daqueles que experienciaram, na pratica e nos seus corpos, o capitalismo.
Tendo em vista que a materialidade recuperada esta associada aos abrigos que estes grupos im-
provisaram quando estavam acampados nas ilhas antarticas, é correto afirmar que a pesquisa
arqueologica parte da perspectiva dos trabalhadores e ndo dos empregadores que vivenciaram
esse processo historico internacional (McGuire, 1999; Casella e Symonds, 2005).

No ano de 2006, ap6s a fase inicial de mapeamento dos sitios existentes, o projeto passou
a ter como finalidade discutir de que forma os principios disciplinares capitalistas haviam sido
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incorporados por esses marinheiros e questionar se realmente o foram (Salerno, 2006). Nesse
periodo, importantes trabalhos foram desenvolvidos, entre estes, a dissertacdo de mestrado de
Salerno (2006), associada ao estudo da indumentaria e da identidade destes marinheiros.

No ano de 2009, o projeto passou por novas mudancas, tendo sua sede transferida da Ar-
gentina para o Brasil e passando a estar vinculado ao recém-criado LEACH da UFMG, coordenado
pelo prof. Dr. Andres Zarankin. De 2010 a 2019, quase que anualmente, diversos campos foram
realizados (total de 12 expedicGes), estando agora associado ao Programa Antartico Brasileiro
(PROANTAR). Através da Arqueologia e do trabalho realizado pela equipe do LEACH, o Brasil in-
corporou, pela primeira vez, estudos de Ciéncias Humanas em seu programa antartico (Zarankin
etal, 2011).

Nesse periodo, duas novas vertentes foram integradas ao projeto-marco: a primeira de
Conservagao-Restauracdo, fruto de uma parceria firmada com o Laboratério de Ciéncia da Con-
servacao (LACICOR) da UFMG, que iniciou os primeiros cuidados preventivos com o acervo ar-
queoldgico; e a segunda de Antropologia, a qual buscou estudar os encontros humanos com a
Antartica ao longo do tempo, partindo de “macroprocessos que lhe outorga diferentes identida-
des” (Zarankin e Senatore, 2007, p.13).

Entre 2012 e 2019, além de trabalhos preventivos, os vestigios também foram submetidos
a um estudo sistematico, sendo classificados em fichas tipoldgicas criadas para cada uma das
categorias de materiais (ceramica, tecido, vidro, couro, 0sso, metal, madeira e outros) e tipos de
pecas (cachimbo, vestimenta, garrafas, sapatos, restos alimentares etc.) Essas fichas foram pen-
sadas a partir de problematicas que vinculam materialidades e praticas sociais, se afastando do
estudo individualizado de fragmentos ou tipos de materiais (Soares, 2020). Novos trabalhos, fo-
cados no estudo da materialidade, também foram produzidos, como os de: Salerno (2006, 2019),
Cruz (2014, 2019), Radicchi (2016), Soares e Gardiman (2017), Soares, Pena e Linhales (2019) e
outros.

No ano de 2014, o LEACH passou a trabalhar, também, o engajamento publico com a
pesquisa. As atividades realizadas passaram a dar corpo a um Programa de Arqueologia PUbli-
ca, o qual, ao invés de apresentar ou divulgar os resultados das pesquisas, criou ferramentas
que permitissem que o publico participasse do processo de construcdo de conhecimento so-
bre a histéria da Antartica, sendo agentes desse processo e nado receptores passivos de infor-
macdes (Zarankin et al, 2021; Zarankin et al, 2023). De forma sistematica, as acGes tiveram palco
em escolas, museus, feiras e até intervencGes urbanas em cidades como Belo Horizonte - Minas
Gerais e Salvador - Bahia.

Nesses trabalhos foram criados recursos que estimulam a sensorialidade dos participan-
tes, a ideia era que os envolvidos pudessem usar o proprio corpo e os sentidos para ter uma
experiéncia antartica. Mais do que apresentar os resultados do trabalho através de uma palestra,
fazendo uso de datashow ou de artigos cientificos, optou-se por criar ferramentas que facilitas-
sem o dialogo com o publico ndo-académico.

Entre as atividades desenvolvidas, destacam-se o domo sensorial da Antartica, produzido
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em parceria com o Museu Ponto da UFMG, no qual, no interior de uma capsula inflavel e aclimata-
da, era possivel acessar a réplica, em tamanho real, de um sitio foqueiro do século XIX (Zarankin,
Soares e Martire, 2021); a Exposicao “Expedicdo Antartica”, realizada no Espago do Conhecimento
da UFMG, planejada a partir de uma parceria entre os projetos Mediantar, Mycoantar e o Paisa-
gens em Branco (Soares e Zarankin, 2020); uma performance teatral idealizada e realizada por
integrantes do LEACH-UFMG, na qual, a partir de um didlogo atemporal e imaginario, um foqueiro
do século XIX conversa com uma arquedloga do século XXI; HQ °S, Album de figurinhas e outros
(Soares e Zarankin, 2020). Associado a estes trabalhos, o LEACH-UFMG desenvolveu, também,
uma série de ferramentas tecnoldgicas que visavam discutir seus impactos na investigacado ar-
queoldgica e na mediagcdo com o publico (Soares e Mota, 2017; Soares, Nolasco e Mota, 2018;
Zarankin e Soares, 2021; Martire et al, 2021, Zarankin et al, 2022). Entre estas a¢des, se destacam
os modelos tridimensionais de sitios e vestigios arqueoldgicos disponibilizados no skchefab do
laboratdrio; o website georreferenciado do projeto e o protétipo do arqueojogo digital “Arqueo-
logia Antartica™, que esta sendo desenvolvido pelo grupo de pesquisa Arise/FURG e o LEACH/
UFMG.

ProgramadeExtensao“Apresencadopassado:narrativasalternativasemArqueologia”

O Programa de Extensao “A presenca do passado: Narrativas Alternativas em Arqueologia”
da UFPI pretende dar continuidade as a¢des de Arqueologia Publica realizadas pela equipe do
LEACH-UFMG. Esta proposta é coordenada pela prof.? Dr.? Fernanda Codevilla Soares, que era
a coordenadora das atividades de Arqueologia Piblica do LEACH-UFMG e, atualmente, como
professora da UFPI, desenvolve um braco do projeto-macro na nova instituicdo. Além de ser
registrado junto a PREXC-UFPI, a proposta também recebe auxilio do CNPq através do projeto
“Novas perspectivas em Arqueologia Antartica: atividades de mediac¢do entre arquedlogos/as e
nao-arqueologos/as”, por meio da Chamada CNPg/MCTI N° 10/2023 (Universal), o qual garantiu
0S recursos necessarios para as impressoes e demais materiais de insumo que viabilizaram a pro-
ducao dos jogos.

Nesta proposta, os estudantes da UFPI e de instituicdes parceiras (como uma aluna de dou-
torado da USP e um aluno de graduacado da UFS, que trabalham como voluntarios), sdo protago-
nistas da pesquisa e tornam-se os autores e autoras das formas alternativas de narrar a histéria

e a arqueologia da Antartica. O objetivo geral do trabalho consiste, justamente, em promover
4 O arqueojogo digital “Arqueologia Antartica” esta sendo elaborado no estilo adventure, ele possui duas pers-
pectivas temporais, oferecendo uma experiéncia imersiva ao jogador: na primeira linha temporal, situada em 1822, o
jogador assume o papel de um grupo de navegadores ingleses que busca sobreviver no ambiente hostil do continente
antartico apds uma tempestade que destréi suas embarcagdes. Neste cenario, os jogadores enfrentam desafios como
a escassez de alimentos e as baixas temperaturas, precisando realizar tarefas para garantir sua sobrevivéncia e realizar
seu trabalho de caga de animais. Na segunda linha temporal, ambientada no presente, o jogador assume o papel de
um membro da equipe de Arqueologia do LEACH-UFMG, que investiga e interpreta os vestigios deixados pelos caca-
dores do século XIX. Essa parte do jogo oferece uma dindmica mais investigativa, em que os jogadores devem procurar
vestigios arqueoldgicos, como restos de uma panela, cinzas de uma fogueira e um cachimbo. Nesta fase, o usuario tem
acesso a marcadores de realidade aumentada, que apds a impressao, ajudam a desbloquear novas atividades.
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maior dialogo entre arquedloga(os) e ndo-arquedlogas (os), fazendo uso de ferramentas originais
e criativas.

O desenvolvimento do programa de extensao em uma universidade federal nordestina,
localizada na capital piauiense, gerou muito estranhamento das pessoas com as quais conver-
sadvamos, que nos questionavam: o que um continente localizado no extremo sul do planeta
tem em comum com o Nordeste do Brasil? Como relacionar o Piaui com a Antartica, a partir da
Arqueologia? Existem pesquisas e pesquisadores piauienses trabalhando no continente antarti-
co? Quais sdo suas contribuicbes e porque é importante apoiar e estimular estes trabalhos? Em
funcao desses questionamentos, entendemos que a primeira acao a realizar seria tornar claro
que os vinculos entre Antartica e Piaui sdo existentes, por mais estranhamento que isso possa ge-
rar. Esse assunto foi debatido em um evento que organizamos denominado “Quando a Antartica
encontra a Caatinga: formando pesquisadores polares no Piaui”, o qual foi apresentado no for-
mato hibrido; bem como no capitulo inicial de um livro de nome homonimo (Soares et al, 2023).

O Programa de Extensdo ja possui 3 anos de desenvolvimento, além de organizar eventos,
ele se materializa em reunioes quinzenais realizadas na sala de desenho do Curso de Arqueologia
da UFPI, com transmissao online para os e as estudantes que nao residem em Teresina. Como
produtos, ja foram elaborados os seguintes trabalhos associados a esse projeto: um jogo digital
no estilo visual novel®, denominado “Sértica - o encontro da Caatinga com a Antartica”, produzido
por Bianca da Silva Alves e Yuri Correia Cardoso; uma histéria em quadrinho de titulo “Acucena:
o passado e o presente da Antartica”, das autoras Nyskaline Fonseca e Maria Victoria Costa Silva;
uma série de trés tirinhas que abordam temas como a diversidade ambiental e historica da Antar-
tica, o protagonismo feminino nas pesquisas arqueoldgicas realizadas no continente e as formas
alternativas de narrar a arqueologia antartica, elaboradas por Kamila Feitoza; e um caderno de
atividades, intitulado “Antartividades”, no qual estao presentes diversos passatempos sobre Ar-
queologia Antartica, dos autores Isabel Lira e Victor Hugo Lopes dos Santos. De forma especifica,
nesse artigo, iremos discutir a producdo de dois analdgicos, sdo eles: “Colorindo o Continente
Branco” e “Jornada Antartica - uma aventura arqueoldgica no continente gelado”. Além desses,
estdo sendo elaborados outras ferramentas, como um livro infantil sobre Antartica e um RPG.®

Esses produtos sao apresentados presencialmente nas escolas onde realizamos as acgoes.
Todos sdo impressos e entregues aos estudantes ao final da exposicdo didatica itinerante, que
sera explicada a seguir, garantindo que cada participante receba um exemplar individual. No
caso do jogo digital, os estudantes recebem um folder impresso com o link de acesso para uti-

> Visual Novel ou novelas visuais é um género de jogo eletrénico popular do Japdo. Este jogo tem como obje-

tivo fazer o jogador acompanhar histérias através de textos em formatos de dialogos, pensamentos, mdsicas, ruidos
e outros. As visual novels funcionam como os olhos do jogador que se ambientaliza com os cenarios e personagens,
assim, o ponto principal do jogo ocorre quando o jogador precisa tomar decisdes sobre quais caminhos seguir atra-
vés de alternativas que aparecem na tela do usuario (Taborda e Alves, 2015).

6 RPG ou Role-Playing Game é um jogo no qual os participantes assumem o papel de personagens ficticios

em histdrias previamente estruturadas, contribuindo para o desenvolvimento tanto dos personagens como do enre-
do da narrativa ficcional (Taborda e Alves, 2015).
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lizacdo em casa. Para o futuro, prevé-se disponibilizar todo esse material também em formato
online, de modo a ampliar o alcance e possibilitar o acesso por um publico mais diverso. Ainda
estamos avaliando o melhor formato para essa disponibilizacdo, que podera ocorrer em websites
de outros projetos antarticos, a partir de parcerias atualmente em negociacgao.

Jogo de Memoria “Colorindo o continente branco”

Este jogo foi elaborado pela discente da UFPI Ana Karolina Amorim dos Santos e os des-
enhos foram reproduzidos por Ellen Vitoria de Freitas Silva, também estudante da instituicao,
mas nao participante do programa de extensao, ela atuou como colaboradora convidada para
producao das ilustragdes. O jogo caracteriza-se por um conjunto de 14 pares de cartas, as quais
possuem, na frente, o desenho de personagens, vestigios, sitios, fauna e navios polares e, no
verso, um Qr Code, no qual é possivel acessar informacGes textuais acerca dos desenhos (Tabela
01). O objetivo do jogo consiste em encontrar o maximo de pares de cartas que os usuarios con-
seguirem, utilizando sua memorizagdo. Além disso, estas cartas podem ser livremente coloridas
pelos jogadores e jogadoras. O titulo do jogo “Colorindo o continente branco”, foi escolhido, jus-
tamente, pela possibilidade de colorir as cartas, mas, também, como uma metafora no sentido
de preencher o conhecimento existente sobre a Antartica - considerado um continente branco
- com cores, historias e vida.

Além de elucidar informacGes basicas sobre a histéria da Antartica, o jogo promove a me-
morizacao dos participantes, os ajudando a desenvolver habilidades psicomotoras e construir
conhecimentos de uma forma ludica e divertida.

O seu processo criativo iniciou-se a partir dos seguintes questionamentos: como a Antar-
tica é imaginada? Podemos encontrar pessoas na Antartica? Quais objetos e animais sdo encon-
trados no continente? Como a Arqueologia pode contribuir para as pesquisas na regiao? Como
as pessoas chegam até [4? Como chegaram os primeiros ocupantes do continente? Que embar-
cacOes eram ou sdo utilizadas? Em seguida, foram escolhidos personagens, objetos, vestigios e
outros elementos que permitiriam debater esses questionamentos. A seguir uma breve descricao
dos desenhos e a justificativa de porque foram escolhidos:

» Foqueiros e Baleeiros: grupos responsaveis por colonizar o continente, sua construcao
foi baseada em publicag¢des realizadas pela equipe do LEACH-UFMG e em acervos digi-
tais sobre baleacdo e caca de mamiferos marinhos em geral disponibilizados online. O
texto que acompanha a carta destaca que estes grupos foram invisibilizados nas narra-
tivas histéricas oficiais sobre a Antartica, sendo a Arqueologia a disciplina responsavel
por lhes atribuir protagonismo nos encontros humanos com a regiao.

» Pesquisadores na Antartica: a carta realiza uma homenagem ao Prof. Dr. Andrés Za-
rankin, que desenvolve pesquisa sobre Arqueologia Antartica e lidera uma equipe inter-
nacional com pesquisadores do Brasil, Argentina e Australia (entre outros paises) por
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meio do projeto-macro “Paisagens em branco: Arqueologia e Antropologia Antartica”.

« Pesquisadoras na Antartica: a carta destaca a presenca feminina na Antartica, ho-
menageando a pesquisadora Josefina Castellvi, conhecida por ser a primeira mulher
a chefiar a base espanhola Juan Carlos I. O texto sugere um contraponto entre a pre-
senca de mulheres na Antartica e as narrativas histéricas tradicionais, que caracterizam
o continente como um territério masculino.

« Baleia Cachalote: além de representar a fauna Antartica, esta carta representa um dos
animais que possivelmente motivou a chegada dos grupos foqueiros ao continente An-
tartico. As baleias eram cacadas em virtude da alta densidade de gordura que podiam
fornecer, esta era manufaturada e utilizada na iluminacdo puablica e como lubrificantes
de maquinas.

o Ledo-marinho: semelhantes as baleias, este animal também foi escolhido por re-
presentar a diversidade da fauna antartica (mostrando que na Antartica ndo existem
apenas pinguins e baleias), e, também, por ter sido um dos motivos que levou esses
cacadores ao continente, visto que a sua pele era apreciada na industria do vestuario
internacional.

« Arpao de pesca: uma das ferramentas usadas pelos cacadores de baleia quando esta-
vam nos botes baleeiros, este artefato era arremessado contra os animais, no mar, os
perfurando e permitindo que fossem resgatados e levados aos navios.

« Garrafa de vidro “quebrada”: a carta faz alusao a forma como os materiais arqueo-
l6gicos sdo encontrados nos sitios arqueoldgicos antarticos, ou seja, a partir de frag-
mentos, os quais, em laboratdrio, sdo remontados e pecas ganham forma. A carta faz
mencao a praticas de beber dos grupos foqueiros, posto que a peca remontada é uma
garrafa de vidro.

« Sapatos de couro: assim como a anterior, esta carta apresenta um tipo de vestigio que
é recuperado em sitios arqueoldgicos antarticos. Feitos em couro e com muitos remen-
dos, caracterizam-se por um dos poucos testemunhos mundiais que ilustram sapatos
usados por trabalhadores no século XIX.

« Ferramentas arqueologicas: além de representar os vestigios arqueolégicos, optamos
por produzir uma carta que apresentasse as ferramentas utilizadas em escavacgoes,
como uma pa de pedreiro, demonstrando a delicadeza de como a remocgao de solo
deve ser realizada nos sitios arqueoldgicos. A carta busca contrastar com esteredtipos
normalmente associados a Arqueologia, no qual ferramentas como chicotes, armas de
fogo e outros objetos sao utilizados.

« Navio de apoio Oceanografico Ary Rongel: a carta representa o navio da marinha Ary
Rongel H44, o qual fornece apoio logistico a base brasileira na Antartica e é responsavel
pelo transporte de pesquisadores e pesquisadoras ao continente. O navio também é
chamado de “O grande vermelho”.

« Navio Endurance: a carta representa o famoso navio Endurance, capitaneado pelo ex-
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plorador Ernest Shackleton. Em 1914, na terceira viagem, o navio encalhou na Antartica
e somente no ano de 2022 foi encontrado, estando a 3 mil metros de profundidade.

« As Naus: esta carta representa um exemplo de embarcacao usada para viagem ao con-
tinente antartico nos séculos XVIII e XIX. Nela é possivel perceber as velas, os castelos
de proa e outros elementos que caracterizavam estes navios.

« Naufragio de San Telmo: esta carta foi pensada no sentido de aflorar o imaginario do
publico, quebrando a abordagem mais informativa do restante do baralho. Nas pesqui-
sas sobre a historia e a arqueologia da Antartica existe um “ar de mistério” que paira
sobre este naufragio, até o momento nenhum vestigio foi encontrado e muita especu-
lacao foi realizada sobre ele.

+ Sitio arqueologico Punta Elefante 2: a carta representa um dos sitios arqueoldgicos
escavados pela equipe do LEACH-UFMG em 2014 e é considerado o mais bem preser-
vado ja encontrado. Este foi construido a partir de um afloramento rochoso, do qual
paredes foram erguidas pelo empilhamento de rochas sobrepostas dispostas no terre-
no. Os grupos foqueiros usavam esse espaco para se abrigarem, cozinhar e desenvolver
diversas atividades cotidianas.

As imagens a seguir também se encontram disponiveis para melhor visualizacdo e leitura
no link: https://drive.google.com/drive/folders/1MScbw4jXGDgN-Ufx7ZpKTuJ6WptrPOP2?usp=-
drive_link

JOGO DE MEMORIA
COLORINDO O CONTINENTE BRANCO
Frente da carta Verso da carta Texto

Cacadores lobeiros
baleeiros

Vocé pode encontrar mais informasdes no arti:
o Gelo, da Revista Galileu, de junho de
hitpslufmg.academia.edull EACHUFMG!
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Josefina Castell
Piulachs

e

Baleia Cachalote

Ledo-marinho
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Andrés Zarankin

Sitio Arqueolégico -
i Punta Elefante 2

Garrafa de vidro
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“" Naufragio do navio San

Telmo

Tabela 01: Os desenhos das cartas foram realizados pela graduanda Ellen Freitas a partir de imagens dispo-
niveis em bibliografia especifica de Arqueologia Antartica e websites que continham informacdes sobre baleacéo,

foqueiros, Antartica e outros’.
Jogo de Tabuleiro “JornadaAntartica-umamissido arqueologicano continente gelado”

A narrativa do jogo inicia-se com a reunido da equipe no Estado do Piaui e compreende
o deslocamento dos jogadores, através do mapa, aos locais que realmente sdo percorridos, na
vida real, pelos pesquisadores e pesquisadoras brasileiros/as até chegar ao continente antartico.

/ Fontes utilizadas como inspiracao para os desenhos: carta 1 adaptado de https://www.theguardian.com/

artanddesign/gallery/2018/jun/02/a-snapshot-of-mawsons-antarctica-expedition-in-pictures), carta 2 adapta-

do de https://blogs.egu.eu/divisions/ts/tag/russia/, carta 3 adaptado de https://www.istockphoto.com/br/vetor/
desenho-vetorial-de-um-cachalote-baleia-branca-em-estilo-de-gravura-ilustra%C3%A7%C3%A30-para-gm-
1535815048-525449572?msockid=19ca0ba644f461840b001f9a459f60ce, carta 4 adaptado de https://favpng.com/
png_view/walrus-walrus-sea-lion-clip-art-png/Ur4CRsBJ, carta 5 adaptado de www.naval.com.br/blog/2013/10/14/
navios-da-marinha-do-brasil-partem-rumo-a-antartica/, carta 6 adaptado de https://digital.sl.nsw.gov.au/delivery/
DeliveryManagerServlet?dps_pid=FL1114108, carta 7 adaptado de Ellis (1969), carta 8 adaptado de https://www.
youtube.com/watch?v=auly, carta 9 adaptado de Siqueira (2014), carta 10 adaptado de Pena et al (2016), carta

11 adaptado de Stackpole (1972), carta 12 adaptado de Radicchi (2015), carta 13 adaptado de www.dreamstime..
com/Inventarioarqueologico, carta 14 adaptado de www.shutterstock.com/pt/image-vector/ships-crush-vec-
tor-557372086. Links acessados em 13 de margo de 2025.
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O objetivo do jogo é percorrer todo o tabuleiro, responder perguntas sobre o continente e sua
historia, e ir acumulando cartas de vestigios arqueoldgicos, que sdo desbloqueadas conforme os
jogadores e jogadoras acertam as respostas. Ao final, vence aquele ou aquela que mais cartas de
vestigios acumular no percurso do tabuleiro.

O desenvolvimento do jogo partiu das seguintes perguntas norteadoras: Quais sao as prin-
cipais etapas de uma expedicdo ao continente antartico? Como é organizada a logistica de cam-
po? Quais sdo os profissionais envolvidos em uma escavacao na Antartica? Quais artefatos sao
encontrados em sitios arqueoldgicos antarticos oitocentistas?

Aviabilidade das escavac¢des arqueoldgicas realizadas na Antartica é regulada por protoco-
los internacionais, incluindo o Tratado da Antartica (The Antarctic Treaty, 1959), que foi estudado
para construir o jogo. E a execucdo de uma expedicdo arqueoldgica na Antartica envolve varias
etapas, as quais, conforme listamos abaixo, serviram de base para elaboracao das casas do tabu-
leiro:

« Planejamento e Permissoes: esta etapa inclui a obten¢do de permissdes de agéncias
governamentais e internacionais, além do desenvolvimento de um plano de trabalho
detalhado de pesquisa e logistica a ser usado em campo. Estes sdo analisados pelo
CNPg, MCTI, Marinha do Brasil e SCAR (entre outros).

« Preparacao e Treinamento: Os membros da equipe passam pelo Treinamento Pré-An-
tartico (TPA), normalmente realizado no Rio de Janeiro, e esta € uma etapa necessaria
anterior a expedicdo. No TPA sdo apresentadas palestras sobre como lidar com as con-
digGes extremas do ambiente antartico, sdo realizados testes fisicos para garantir o con-
dicionamento do pesquisador polar e estes devem montar e desmontar barracas, bem
como ficar 1 semana vivendo em uma barraca a fim de simular a estadia no continente.

« Transporte e Mobilizacao: Foi estudada a logistica envolvida no transporte de equi-
pamentos, suprimentos e pessoas para o continente, geralmente realizada a partir de
avides de carga, navios polares, helicopteros e botes.

« Estabelecimento do acampamento: Montagem de acampamentos temporarios, in-
cluindo barracas individuais dos pesquisadores e pesquisadoras, barracas laborato-
riais, de banheiro e de convivio.

« Execucao da Pesquisa: Realizacdao de escavagdes, coletas das amostras e documen-
tacdo rigorosa dos vestigios, utilizando métodos arqueoldgicos adaptados para as con-
dicdes do local.

« Desmobilizacdo e Analise: desmontagem do acampamento e transporte dos vestigios,
equipamentos e da equipe de volta ao Brasil.

Baseado nessas informacdes o jogo assumiu o seguinte formato:
o Tabuleiro: como um todo, o tabuleiro é produzido em papel no tamanho A2 e possui
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vinte e quatro casas. Também sao disponibilizadas as instru¢des do jogo, bem como o
espaco para afixar as cartas referente aos personagens do jogo.

« Mapa: Propositadamente teve suas proporcoes distorcidas de modo a destacar as re-
lagGes entre Brasil e Antartica, colocando o segundo como elemento central. A esté-
tica foi inspirada nos mapas antigos, de cor amarelada. A rota tracada é baseada no
trajeto utilizado pela equipe de pesquisa brasileira durante suas viagens a Antartica,
assegurando uma representacao fiel do percurso realizado. A ideia de uma rota circular
foi concebida para simular o processo completo de uma investiga¢do, desvinculando a
Arqueologia da percepgcao comum de ser exclusivamente uma atividade de escavacgao.
Essa abordagem destaca as varias etapas envolvidas na pesquisa arqueoldgica, desde
a coleta de dados no campo até o retorno para o laboratério.

« Personagens: o jogo inclui cartas de sete personagens, cada um com diferentes es-
pecialidades, como arquedlogos, gedlogos, bidlogos e alpinistas. Cada carta, no seu
verso, possui um breve texto explicativo sobre a importancia do profissional no tra-
balho de campo no continente. No inicio da partida, cada jogador ou jogadora escolhe
um personagem e procede aos seu afixamento, através de um velcro, no tabuleiro. Em
algumas casas do tabuleiro, certas especialidades garantem vantagens aos jogadores
e jogadoras.

« Pinos e Dado: O jogo contém 7 pinos coloridos, utilizados para marcar a posi¢ao no ta-
buleiro e 1 dado personalizado que informa quantas casas serao percorridas no mapa.
Optou-se por um dado personalizado para que a travessia do tabuleiro fosse realizada
de forma mais lenta e acessando maior quantidade de casas. O dado possui o valor
maximo igual 4.

« Vestigios Arqueologicos: O jogo possui 24 cartas com vestigios arqueoldgicos que sdo
desbloqueadas conforme se da o percorrimento do tabuleiro. Estas apresentam: luvas
de tecido, restos 6sseos alimentares, cachimbos de caulim, garrafas de vidro, sapatos
de couro, porrete de madeira, tampa de barril e cravo de madeira. A ideia principal é
apresentar a tipologia diversificada de materiais presentes nos sitios e acessar infor-
macoes simplificadas sobre pesquisas realizadas pelo LEACH/UFMG.

« Cartas Perguntas & Respostas: Um total de 17 cartas de perguntas foram elaboradas,
estas questionam aspectos acerca da flora e fauna da Antartica, rotina da pesquisa
arqueolodgica no continente, sitios e vestigios, entre outros. No verso de cada carta,
consta a resposta correta. Quando o jogador ou jogadora cai em uma casa destinada
as perguntas, ele ou ela deve retirar uma carta do bloco de perguntas e responder ao
questionamento. Caso a resposta esteja correta, este é recompensado com uma carta
de vestigio; em caso de erro, deve devolver uma carta de vestigio ao jogo. Se ele ou ela
ndo possuir uma carta de vestigio para devolver, permanece na casa por uma rodada.
Apds a resposta ser dada, a carta de pergunta é colocada no final do bloco, e o jogo se-
gue com o préximo giro do dado.
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Aseguir, apresentamos o design e a funcionalidade do tabuleiro e das cartas que compdem
0 jogo, elementos essenciais para imersao e a dindmica lddica. O conjunto é dividido em trés ca-
tegorias principais: a) carta dos personagens, que representam a equipe de pesquisa, conferindo
identidade diferenciada aos jogadores; b) carta dos vestigios, que simulam artefatos e evidéncias
arqueologicas, a serem descobertas, servindo como objetos de investigacdo e pontuacao; e c)
cartas das perguntas e respostas, que ativam os desafios baseados em conhecimentos que incen-
tivam a reflexao e aprendizagem durante a partida. Cada formato de carta foi cuidadosamente
elaborado para integrar narrativa, mecanica e contedido educativo, criando uma experiéncia in-
terativa que alia diversdo e reconstrucdo do passado antartico.

As imagens a seguir também se encontram disponiveis para melhor visualizacdo e leitura
no link: https://drive.google.com/drive/folders/1MScbw4jXGDgN-Ufx7ZpKTuJ6WptrPOP2?usp=-
drive_link
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01. Prepare-se! £ o inicio
da nossa expedigéo! Vocé e
sua equipe estdo animados
para iniciar uma viagem de

exploragio antartica?
Desbloqueia a carta dos
pesquisadores polares,
escolha um deles e
descubra qual serd sua
fungdo na equipe. Coloque
a carta no tabuleiro.

24 - Chegamos ao fim da
jornada. Parabéns pela
expedicdo bem-sucedida!
Relembre as experiéncias
incriveis que vivenciou
Enquanto a equipe conta os
vestigios encontrados
responda mais uma
pergunta e mostre tudo
que aprendeu nessa viagem

23. Com as escavagdes
encerradas, vamos
desmontar o acampamento
e preparar nosso retorno.
Aarqueéloga Virginia
esta acondicionando todos
0s artefatos para que eles
suportem o transporte de
navio até o Brasil.

Se vocé for a Virginia,
retire uma carta de
vestigios bonus.
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JORNADA AN TARTICA:
uma aventura arqueoldgica no continente

gelado

02.0pa, vocé esqueceu
de um equipamento
importante, volte 1 casa
para buscar:

22. Parabéns, vocé acaba de
encontrar outro vestigio
arqueolégico, mas ele esta
muito diffcil de ser
escavado, responda mais
uma pergunta, antes de
recolher o artefato

21. Niio deixe passar
nenhum detalhe, Espere! 0
que ¢ iss0? Um novo
vestigio. Retire uma das
cartas dos vestigios e
explique para equipe o que
encontrou.

20. VOLTE 2 CASAS. Vocé
esqueceu sua caderneta em
campo. V4 busca-la.

03. Chegamos ao
Aeroporto do Galedo (R]).
Preparem-se para o
Treinamento Pré
Antértico (TPA), serdo 07
dias de aprendizagem
sobre técnicas de
sobrevivéncia em
condigdes extremas.
oex

Para seguir, desbloqueie
uma carta de perguntas
e mostre que estd apto
para a viagem.

04. A préxima etapa é
uma viagem até Rio
Grande (RS). Serdo 4h de
vb0 no Hércules, avido
de carga da Forga Aérea
Brasileira (FAB).

05. Chegamos em Rio
Grande! Aqui vamos receber
o kit de roupas, luvas, toucas
e botas para enfrentar o frio
extremo da Antartica, agora

vocé vai carregar suas
ANDAINAS junto com vocé.

rr

Retire mais uma carta de
perguntas e mostre seus
conhecimentos antarticos.

6. Embarcaremos para
o Chile. Prepare-se para
uma jornada incrivel ao
extremo sul do mundo

07. Chegamos no Chile.
Embarcaremos no navio
Ary Rongel rumo &
Antértica. Aproveite a
paisagem e conhegaa
equipe a borda do navio
polar brasileiro.

Responda uma carta de
pergunta antes da
travessia

ZL/ Rio de Janeiro

@

Rio Grande do Sul

. Sitio

ANTARTICA

08. Tempo ruim, ndo
poderemos seguir. Fique 1
rodada sem jogar.

9. Passagem do Drake.
Preparem-se para a parte
mais desafiadora da
viagem! Turbuléncia
possivel e oportunidade de
avistar uma incrivel vida
marinha.

Py
Responda mais uma
pergunta enquanto
navegamos nos Mares do
Sul

18.Ativi de campo

19. Avancamos nas
escavagbes!
Mantenham-se focados e
determinados em suas
buscas. Uau, vocés
encontraram mais coisas,
retire outra cartas dos
vestigios e apresente seu
artefato.

liberada! Vamos em
busca de importantes
artefatos que ajudardo a
contar a histéria da
Antértica. Retire mais
uma das cartas dos
vestigios e apresente o

17. TEMPESTADE A
VISTA! Por medida de
seguranga, o Alpi
Wesgley r

16.C as
escavagdes! Esta casa
representa o inicio das
buscas por vestigios

que permanecemos no
acampamento. Nada de
escavar hoje. Fique onde
estd por uma jogada. Se
vocé for o alpinista,
retire uma carta de

Retire
uma das cartas dos
vestigios e explique para
equipe o que encontrou.
Se vocé for Fernanda, a
especialista em andlise
de materiais, retire uma

15.A caminhada até o
sitio leva 2 h. Verifique o
equipamento necessério

para a escavagdo. O
bislogo Emerson coleta
amostras de briéfitas
durante o trajeto e
estuda os fungos dos
vestigios arqueolégicos.

Se voceé for o Emerson,

14. Chegamos no sitio!
Vamos delimitar o local de
escavagio. Elofsa usaré o
Laser Scan 3D para
mapear o sftio.
Se vocé for a Elofsa, retire
uma carta de vestigios
bénus

11. Depois de uma viagem
cansativa no navio,
chegamos 3 Antartica. Sinta
oargeladoca
luminosidade. Prepare-se
para desembarcar:

e

Retire mais uma carta do
bloco de perguntas e se
prepare para o
acampamento

12. De helicéptero somos
langados no local onde
iremos montar o nosso

acampamento. O geélogo

Rafael observa a regido e
as formagdes rochosas,

ajudando a escolher o
melhor lugar para acampar.

Se vocé for o gedlogo, retire
uma carta de vestigios

bénus.

13. Desloque-se até o sftio
arqueolégico Punta
Elefante II, na Peninsula
Byers, llha Livingston. A
coordenadora Clarice
daré instrugdes sobre as
atividades de campo. Se
vocé for a coordenadora,
retire uma carta de
vestigios bonus.

Retire uma carta do
bloco de perguntas e
mostre seus
conhecimentos sobre os

achado ao grupo. vestigios bonus carta de vestigios retire uma carta de
bonus vestigios bonus. sitios que ird escavar.
Quantas pessoas podem jogar: no mfnimo, 2 pessoas. Missao: em uma expediga para Antértica e encontre vestigios associados a vida dos foqueiros, lobeiros e baleeiros, que

estiveram na regido entre fins do século XVII e inicios do XIX para cagar mamiferos marinos. Cada participante deve escolher uma carta de pesquisador/a para jogar. Em cada turno, os dados sio langados
€0 pino se move pelo mapa, que foi propositalmente distorcido com o intuito de mostrar a relagio entre Antartica e Brasil. As casas do tabuleiro apresentam informagdes sobre como ocorre o deslocamento
até a Antdrtica, apresentam caracteristicas da regido e da pesquisa arqueolégica realizada no continente. Algumas casas indicam que as cartas perguntas devem ser respondidas para seguir a viagem.
Cartas perguntas: Se a pessoa que estiver jogando, responder corretamente a pergunta, ela ganha uma carta de vestigios, se errar, devolve uma carta de vestigios. Se errar e nio tiver carta de vestigios para
devolver, permanece onde est no tabuleiro por uma rodada. Cartas de Vestigios: Existem 24 cartas de vestigios no jogo. Ao longo do tabuleiro, existem casas dedicadas exclusivamente a coletar vestigios,
as cartas

Programa de extensdo “A presenca do passado: narrativas alternativas em Arqueologia” (PREXC-UFPI)

E, além disso, outra forma de ganhar vestigios é se vocé tiver a

er a maior quantidade de vestigios coletados.

Projeto de pesquisa “Novas perspectivas em Arqueologia Antdrtica: atividades de mediagdo entre arque6logos/as e ndo-arqueologos/as” (CNPq).

Virginia

Clarice

Fernanda

Eloisa

Wesgley

Emerson

Rafael

Figura 01: Tabuleiro do jogo “Jornada Antartica: uma missdo arqueoldgica no continente gelado”, autoria
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Jogo de tabuleiro : “Jornada Antartica - uma missdo arqueoldgica no continente gelado”

Frente da carta Verso da carta Frente da carta Verso da carta

Clarice ~ Eloisa

Eloisa é uma estudante de
mestrado em Arqueologia da UFPI.
Sua fungéo na equipe é operar os
recursos tecnoldgicos durante as
atividades de campo. O LASER
SCAN 3D que ela utiliza é um

Dra Clarice é a Arquedloga
Coordenadora da Escavagao.
A Arqueologia, por meio da
cultura material e dos vestigios
encontrados, € a principal fonte
de informagao sobre os grupos

i . B importante instrumento para
quU?I!’OS. baleelios etk,):,e"oi digitalizagéo tridimensional dos
que viviam em solo antrtico.

. Ry sitios arqueoldgicos antarticos.
maioria deles néo deixou relatos
™
=
N

escritos e é através destes
materiais que suas histérias sdo
conhecidas.

[
W

X
X

x| | |t ;

Dr. Emerson é Biélogo,
especialista em
Bioarqueologia da Antartica
Sua fungdo na equipe é coletar
amostras de plantas,
analisar fungos presentes nos
vestigios e auxiliar na
classificagdo de restos 6sseos.
Ele auxilia a equipe a entender
como os antigos habitantes da
Antartica viveram, o que
comiam e como interagiam
com o ambiente ao seu redor.

C J)

Dra. Fernanda é Arqueéloga
especialista em analise do material
arqueoldgico coletado na
escavacdo realizada em sitios
Antarticos. A partir do estudo dos
vestigios recuperados no solo e
subsolo, ela pode contar histérias
sobre a vida dessas pessoas que
primeiro ocuparam o continente.

X
X
X

xge 2x¢

X

Dr. Rafael é Gedlogo, que é um
especialista em rochas.

A geologia antartica permite
realizar a andlise dos sedimentos
e das formagdes rochosas,
possibilitando reconstruir os
ambientes antrticos, fornecendo
informagGes sobre as interagdes
humano e meio.

Virginia é Arquedloga e mae, sua
especialidade na equipe € cuidar
da conservagao dos materiais
recolhidos nos sitios antérticos,
sendo encarregada da retiradas
destes dos sitios, transporte até
0 Brasil e armazenamento no
laboratrio.

X

2=

X
X
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JORNADA ANTARTICA: Instrucdes:
RslissteTarqus k) - © jogo possui 24 cartas de vestigios
. - & arqueolégicos, quanto mais vocé as
Wesgley € o Alpinista da juntar, mais chances de vencer o jogo.
ioa £ As forma de adquirir cartas vestigios
eXped'_cao' responsdvel por séo: 1- Responder corretamente as
monitorar as mudancas \@ cartas perguntas. 2- Passar por casas
T : do tabuleiro que indique o
climaticas e garantir a seguranga w desbloquelo destas cartas.
de todos, reduzindo o riscos de . Vocé perde cartas vestigios se
: s Cartas dos Vestigios responder de forma errada as cartas
acidentes em campo. Também Arqueolégicos perguntas. Neste caso, elas voltam
cuida do acampamento e auxilia q 8! para o final do bloco de cartas
. « i | vestigios.
na travessia das éreas de dificil = q b,
N L] ! L/
acesso, abrindo novas rotas e = t f > PRES - )i
atalhos para a equipe. | &
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Os cachimbos encontrados em As Garrafas de vidro cilindricas
sitios arqueolégicos da Antértica encontradas em sitios arqueolégicos
sdo feitos de um tipo de na Antdrtica, datadas dos séculos
ceramica denominada caulim, T QNG ) usadas para
caracterizada por uma argila armazer.mr bebidas, espec\almen&e
A cervejas, que no periodo eram
branca e resistente. Estes 100l o o
himbos foram usados por menos alcodlicas e mais nutritivas
cachim » p que as contemporaneas. Devido a
FagadOFES de mamiferos estas caracteristicas, eram
marinhos para fumar tabaco nos consideradas um complemento da
seus momentos de trabalho e alimentagdo desses cagadores e ndo
de lazer. tinham um fim embriagante.
LS s, QBN J )
£ - J C -y y)
( ) ( APR(
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As Garrafas de vidro quadradas As Luvas descobertas em sitios
encontradas em sitios arqueoldgicos da Antartica
arqueoldgicos na Antartica, poderiam ser confeccionadas de
datadas dos séculos XIX e XX, couro ou la. Mostram sinais de uso
T eram usadas para armazenar intenso, tendo marcas de terem
bebidas, especialmente sido reformadas ou costuradas, o
destiladas, as quais tinham um que reflete as duras condicdes
teor alcéolico capaz de os enfrentadas por estes cacadores
embriagar. Foram encontradas quando acampados no continente,
em poucas quantidades nos bem como suas baixas condigdes
acampamentos. sociais.
\ » \ J \ b,
4 {/ ! —
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Os sapatos encontrados na Antartica, )

pertenceram aos grupos foqueiros,
lobeiros e baleeiros, eram feitos de
couro e apresentam varios sinais de
reparos, como costuras nas suas
laterais e pequenos cravinhos de
madeira, produzido de formas
improvisadas, que eram enfiados na
sola para que ela nao se descolassem
e 0 sapato tivesse que ser descartado.
Esses materiais sdo raros exemplos de
como pessoas pobres e trabalhadoras
calgavam-se em fins do século XVill e
Xl

Os restos alimentares encontrados
nos sitios arqueologicos da Antartica
fornecem informagdes sobre o tipo
de alimentagdo dos foqueiros, as
etapas de obtencdo, preparagao e
consumo dos alimentos.

A alimentagdo é uma forma de
perceber a vida cotidiana no
continente gelado, podendo definir
as tarefas diarias e a relagdo desde
grupos com a paisagem.

\ J

f(v\—: - :/'TE(

/-
7

){C o/ )

Os estacas de madeira eram
utilizadas pelos grupos foqueiros,
lobeiros e baleeiros para estender as
peles dos animais abatidos e deixa-
las secando antes de serem
transportados aos navios. Eram
fabricados de forma improvida,
aproveitando madeiras trazidas dos
navios, ja que na Antartica ndo tem
arvores.

Os porretes de madeira eram
utilizados pelos grupos foqueiros,
lobeiros e baleeiros para cagar os

animais antarticos, especialmente os
lobos marinhos. O uso dessa
ferramenta ndo danificava a pele do
animal, que era o produto
pretendido com essas cagadas.
Normalmente eram trazidas junto
deles nas embarcagGes ja que na
Antdrtica ndo ha arvores ou 2010.0059
madeiras disponiveis.

I\ hd J
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Os botdes de madeira e metal
faziam parte das vestimentas
destes cagadores. A partir de marcas
presentes no verso, conseguimos
estimar onde foram produzidos. Até
0 momento, identificamos bot&es de
metais ingleses e italianos, ja que
estava escrito London e Ardenno. O
botdo de madeira, contudo, deve ter
sido produzido na Antartica, de
forma improvisada, para dar mais
durabilidade alguma parte da roupa.

\ J

g e )

N
O tabuleiro de madeira e as pegas
do jogo foram produzido por estes

cagadores nos seus momentos de
lazer, certamente eram utilizados
quando estavam descasando ou
esperando alguma tempestade
passar. Foram produzidos de forma
improvisada, quando estavam
acampados, aproveitando algum
pedago de madeira trazida do navio.
E possivel que sejam itens de um
jogo de dama.
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Esse artefato caracteriza-se por
Os cravos de ferro eram pregos
uma metade de uma tampa de . "
T q 5 grandes, forjados, que podiam ter
barril de madeira, os quais eram e q
i até 15 cm de altura ou mais. Na
considerados os tupperwares do P N
2 Antdrtica, podem ter sido
século XIX, na qual uma variedade - s
. " utilizados para auxiliar a secagem
de coisas podiam ser guardadas e ~
das peles, tendo fungao
transportadas. Neles eram
o 0 semelhante as estacas de
armazenados itens como comidas, o e 5
" madeira, porém eram mais
ferramentas de trabalho e até os N
resistentes que estas.
produtos das cagadas.
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. [/ L/ ! L
- -
g\ )x( L g [ IPEQS I
F F F
D ( )/ ( ) D )
™ ™ ™
e v \ v v N\
JORNADA ANTART :
uma missio arqueoldg « 0jogo possui 17 cartas de perguntas.
ente gelado « Ao cair em uma de pergunta no
tabuleiro, o jogador deve retirar uma
arta do bloco de perguntas e respondé
a.
P
« Resposta correta: ganha uma carta de ergunta Resposta:
‘ vestigio. A Apera T ;
w « Resposta errada devolve uma carta de Q""'“‘““f'f"‘l o voa - Pinguim
vestigi Se ndo tiver carta para serencontradana An
() devolver, permanece a casa uma rodada.
a?2? J e
©0° [ de pergunta é devolv
Perguntas & Respostas bloco, e 0 jogo continua
jogador.
L \ J \ \ J
! ! L/ ! L ! L
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Resposta
Resposta
Pergunta 0s vestigios arqueoldgicos sao recuperados
Pergunta -
Lobo mari através de escavagio e devem ser
Cite, a0 menos, 3 animais marinhos que se Elefante . N removidos com bastante cuidado, de forma
. . N De que forma os vestigios arqueoldgicos sio " .
encontram no continente Antértico (nio vale Foca g que niio se fragmentem na retirada e
B Pt dos do solo ou subsolo? 5
responder baleia ¢ nem pinguim). Petrel inform: do contexto onde foram
Krill encontrados sejam preservadas para em
laboratério reconstituir olocal de origem
de cada peca.
\ J \ J \ J \ J
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Pergunta Pergunta
Na st opinido, qual é o material usado para L Resposta
produzir os sapatos dos pri grupos " " n
S Resposta pesquisadore: ileiros ao continente
humanos que colonizaram a Antartica? o ) H44 - “Ary Rongel”
antértico? N
a) Tecido b) Couro
) H44 - “Ary Rongel”
b) 140 - "Antares"
34 - "Almirante Graga Aranha"
\ J \ J \ J \ J
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v N\ v N\ v N\ v \
Pergunts
Pergunta ergunta
Qual dos seguintes animais NAO & ptistalquelesudalalre!
¢ entre materialidades (ou coisas) ¢ as
ontrado na Ant; ? Resposta N ; Resposta
sociedades humanas ao longo do tempo?
a) Pinguim b) Urso Polar o2 o gedlogo ) Arquedloga ou arquedlogo
b) Urso Pola p
2 c:l e b) Paleontéloga ou palcontélogo
d) Baleia ©) Arquipélago ou arquipélaga
) d) Arquedloga ou arquedlogo
J J J
N L/ N~ .

Pergunta

Pergunta
O que 530 ANDAINAS

Resposta
Resposta

Que tipos de artefatos sio encontrados em
ios antarti

luvas, tocas e
adores que vio

a) Car
locoma
b) Bolsas que contém roupas, luvas, tocas e
s pesquisadores que vio

b) Bolsas que contém rou
botas entregues a0s pes
para Antartica

restos de
wlim, restos

2) sapatos de couro, luva de |

restos de Py p N
—y dsscos alimentares e garrafas de vidro

patos de couro, luva de
botas entregue:

vestimenta, cachimbo:

6sseos alimentares e garral Iro
b) pedras lascadas ¢ i
d) lougas inglesas, porcelana ¢) Ferramentas ut s para escavar o gelo
durante as expedicdes
d) Abrigos tempordrios montados pelos
J

dores

talheres de prata
pesq

r r
0 V| ( WX ¢
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Pergunta Pergunta
0 humana da Antartica
Resposta aconteceu em: —
grupos que colonizaram a Antartica? esposta
©) Abrigos construidos préximos a a) 1000 anos antes do presente ; P
DA £ V% L ©) no fim do século XVIII ¢ inicio do XIX, com
b) no século XV, com as prime 5 o
0s grupos foqueiros, lobeiros ¢ baleeiros

a) Piramides feitas de rochas locais afloramentos rochosos ¢ comrochas locais
-ados com o gelo da regido sobrepostas
08 construido:
afloramentos rochosos e com rochas loc:

sobrepostas

05 grupos foqueiros, lobeiros ¢ baleeiros
d) Em 2024
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Pergunta
Por que é importante a preservagio dos Pergunta
vestigios neologicos encontrados na
Antértica? Resposta Qual é a principal ameaga a0 meio ambiente
) Resposta
da Antartica?
a) Porque revela segredos sobre ci b) Porque sio registros tinicos associados as '
AT & ) Porq & ) . b) Aquecimento global ¢ derretimento das
antigas que ocuparam o plan primeiras presencas humanas em um dos a) Caga de animais
b) Porque icos associados as Tocais m pitos da Terra nto global ¢ derretimento das
primeiras presencas humanas em um dos geleiras
s da Terra

locais mai

Porque garantem riquezas escondidas,
J

como ouro ¢ prata

|
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Pergunta

Pergunta

dos a0s grupos que
primeiro colonizaram a Antdrtica? Resposta

Qual é a ferramenta teenol
para realizar o mapeamento tridimensional
sitios arqueolégicos?

Resposta
ros

‘oqueiros, lobeiros e bale

n 3D a) Inuit
b) Selkman
©) Foqueiros, lobeiros e baleeiros
) guarani
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D) Laser s
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Pergunta Pergunta
0 que vestigios como luvas e sapatos
encontradas em sitios arqueoligicos da

Antirtica informam sobre os primeiros.
Resposta ocupantes do continente? Resposta
a) Eram materiais muito resit S, que
continham pléstico na sua ¢

tecnologia moderna de fabricag

0 que as escavagdes arqueoldgicas na
Antartica podem revelar sobre seus
primeiros colonizadores?

a) Como viviam quando estavam I4, técnicas|
de caga, pratic: ntares, de lazer e
as
b) Como eles navegavam pelos oceanos paral

levar a bandeira de seus paises a lugares
inexplorados
) Como eles faziam esculturas ¢ outras obrag

) Como viviam quando estavam I3, técnicas
de caga, priticas alimentares, de lazer ¢
vestimentas

b) Eram confeccionadas de couro ou I3,
artesanalmente, ¢ mostravam sinais de
intenso uso e reparos

dearte

J \ J

(.

)« - )ﬁ )« - X I B had )Z‘ )tz( had ¥

Tabela 2: Cartas de personagens, vestigios e perguntas do Jogo de Tabuleiro

Exposicado didatica itinerante “Arqueologia abaixo de zero”

A exibicdo desses jogos junto a comunidade escolar ocorreu através da exposicao didatica
itinerante “Arqueologia abaixo de zero”, realizada na Escola Municipal Santa Fé. Cerca de 25
estudantes, do 6° ano, da turma 6A participaram dessa atividade. A exposicao foi precedida de
uma atividade diagnostica, na qual buscamos entender os conhecimentos escolares existentes
sobre Arqueologia e Antartica (a partir do qual direcionamos a exposicao); e foi seguida de uma
atividade avaliativa, no qual buscamos mensurar os conhecimentos construidos ao longo deste
trabalho. Cada uma dessas agOes (diagnostico, exposicdo e avaliagdo, ocorreram em datas
diferentes e espacadas entre si).

E importante informar que realizamos a sistematizacdo quantitativa e qualitativa dos
resultados do trabalho diagnodstico e avaliativo dessas atividades, a fim de compara-los, e
mensurar os resultados alcancados. No entanto, ndo pretendemos, neste artigo, aprofundar
sobre isso. Aqui pretendemos expor alguns alinhamentos gerais acerca desta parte do trabalho e
expor a recepgao dos jogos junto a comunidade escolar, focamos apenas na atividade expositiva
e ndo nas outras agoes.

A exposicao “Antartica abaixo de zero”, realizada no dia 13/09/2024, foi montada na sala
da turma 6A no dia anterior ao evento. Na porta de entrada, colocou-se um banner com a arte
do titulo e das atividades programadas. A decoracdo chamava a atencdo de outras turmas, que
frequentemente perguntavam se poderiam participar ou solicitavam que a agdo também fosse
realizada em suas salas. No interior, um painel com roupas utilizadas por pesquisadoras polares
foi disposto nas paredes, iluminado com luzes cenograficas brilhantes que simulavam a queda
de neve. Além disso, fotografias dos meios de transporte usados para chegar ao continente, de
sitios e de vestigios arqueoldgicos completavam a ambientacgdo, intercaladas com flocos de neve
cenograficos em EVA branco. Em uma das extremidades da sala, posicionou-se uma mesa onde
foram organizadas todas as narrativas que seriam utilizadas durante a exposicao. A programacao
comegou com um convite a turma para passear pela sala, observando as imagens e o mural, e em
seguida todos se acomodaram em roda no chdo para dar inicio as dinamicas.

A primeira etapa contou com a apresentagao das tirinhas, conduzida de forma dialogada
pela monitora, que asimprimiu em tamanho ampliado. Depois, realizou-se a contacdo de historias
por meio da HQ, onde os e as estudantes da escola tiveram um tempo para leitura silenciosa,
seguida de comentarios guiados pelas monitoras sobre pontos especificos dos quadrinhos,
destacando desenhos e didlogos. Na sequéncia, foi apresentado o jogo de memdria, o qual tera
sua dindmica mais bem detalhada a seguir. Apds o intervalo, teve inicio a etapa digital, nela os
e as estudantes da escola foram organizados como se estivessem em uma lan house, divididos
em cinco grupos, utilizando computadores emprestados dos participantes do projeto, posto
que a escola ndo tinha nenhum para disponibilizar. Em continuidade, apresentou-se o jogo de
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tabuleiro, cuja forma de apresentagdo também sera mais bem detalhada a seguir. E, para finalizar,
cada estudante recebeu o livro de atividades, realizando alguns dos passatempos presentes no
mesmo em conjunto com os monitores.

Especificamente para a aplicacao do jogo de memoria “Colorindo o Continente Branco”,
a turma foi dividida em dois grupos, posicionados em lados opostos da sala. No centro, foram
distribuidas as cartas com as imagens viradas para baixo. A cada rodada, um integrante da
equipe era escolhido para indicar onde acreditava estar o par, utilizando a meméria das jogadas
anteriores. Quando o par era encontrado, o participante responsavel pela jogada lia em voz alta
o texto explicativo correspondente, e as cartas eram posicionadas ao lado de sua equipe, agora
com as imagens viradas para cima. Ao final da atividade, a equipe com o maior nimero de pares
acumulados foi declarada vencedora, e todos os participantes foram convidados a escolher
cartas para colorir.

Para a aplicagdo experimental do jogo de tabuleiro “Jornada Antartica: uma missdo
arqueolodgica no continente gelado”, foram confeccionados quatro kits, incluindo tabuleiro,
cartas, pinos e dados, correspondentes ao nimero de grupos formados na turma participante,
ou seja, os estudantes da turma do 6A foram divididos em 4 grupos e cada um deles ganhou um
kit. A atividade iniciou com a apresentacao do jogo e de suas regras, seguida pela escolha, por
cada participante, de um personagem (total de sete personagens por tabuleiro). A partir desse
momento, iniciamos a partida, na qual cada grupo vivenciou, de forma ludica e colaborativa,
situa¢Bes inspiradas nas praticas da arqueologia antartica, ao percorrer o tabuleiro com as
informacGes sobre a expedicdo e sobre a pratica arqueoldgica no continente. Os elementos
narrativos e os questionamentos propostos no jogo contribuiram para a mediacdo de contetidos
cientificos relacionados. Enquanto cada grupo jogava, as bolsistas percorriam as salas e os
ajudavam na jogabilidade.

Cada jogo foi aplicado apenas uma vez, visto a intencao de que todas as narrativas fossem
expostas, e todos os 25 estudantes participaram de todas as a¢des, interagindo com os produtos
que eram apresentados a partir da mediagao dos monitores.

Emresumo,podemosafirmarqueoseasestudantesdaescolaassumirammaiorfamiliaridade
com o tema da Antartica apds a exposi¢ao. Em primeiro momento, quando realizamos a atividade
diagndstica, o continente era entendido como sinénimo de neve, frio e local desabitado; apds a
exposicao, eles e elas ampliaram sua percepcdo sobre a Antartica, incluindo outros elementos
até entdo desconhecidos ou misturando dados anedéticos com mais informacdes e contetdo.
Como exemplo disso, pudemos notar que ampliaram o seu entendimento acerca dos animais
polares, posto que na atividade diagnostica, s6 destacavam pinguins e baleias como presentes
no continente e na atividade avaliativa, além destes, passaram a incluir os lobos e elefantes
marinhos, focas e aves; o mesmo percebemos com relagédo a vegetacdo caracteristica da regido,
ja que musgos e liquens passaram a preencher o imaginario quando desenhavam a ambientacgao
da regido, esta, na atividade diagnostica, era reduzia, exclusivamente, ao gelo e neve; além
disso, a presenca humana no continente também foi um ponto de mudanca nas respostas, ja
que no trabalho diagnostico, de forma geral, esta era considerada inexistente e depois das a¢des
afirmavam que existiam pessoas na Antartica, tanto no passado quanto no presente.

Durante o desenvolvimento da atividade avaliativa, os e as estudantes corrigiam-se quando
alguns deles ou delas sugeriam elementos do Artico - como ursos polares, iglus e esquimés - para
caracterizar o continente antartico. E apesar de termos trabalhado, de forma sistematica, que a
Antartica ndo é exclusivamente um continente branco; o frio e a neve nado deixaram de figurar
como elementos caracteristicos da regido na atividade avaliativa final, o que ndo é incorreto, mas
é importante ser complementado por outras informacdes, como de fato aconteceu.

O ambiente ludico criado para exposicao - envolvendo a exibicdo de vestimentas usadas
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por pesquisadores e pesquisadoras polares; banners com fotos de paisagens, sitios e vestigios
arqueologicos; e cartazes com desenhos ilustrativos de personagens presentes nas narrativas,
entre outros - associados aos jogos analdgicos, permitiram que os / as estudantes construissem
conhecimentos sobre os contatos humanos com a Antartica de forma divertida, imersiva e
auténoma.

Através dos jogos, especificamente, eles e elas puderam conhecer os grupos foqueiros,
compreender os motivos que levaram esses marinheiros ao continente, descobrir detalhes dos
vestigios arqueolodgicos estudados pela equipe do LEACH-UFMG e entender como é realizada a
analise destes materiais. Enquanto jogavam, os e as estudantes faziam perguntas e participavam
ativamente das discussoes levantadas pelas mediadoras, as quais explicavam as regras dos
jogos e os conduziam durante o desenvolvimento da atividade. A medida que jogavam, eles
e elas reorganizaram informacgdes prévias sobre Arqueologia e Antartica e ampliaram o seu
entendimento geral sobre o continente e sobre a presenca humana na regiao.

Ao longo da exposicao e no dia da atividade avaliativa, os estudantes nos questionavam
como era estar na Antartica, perguntavam quem de nos ja havia estado no continente e queriam
saber mais sobre como se tornaruma arquedloga polar, demonstrando o interesse que a atividade
despertou. Ficaram surpresos ao saber que na UFPI existia um curso que poderia os ajudar a ter
essa profissao.

A receptividade dos alunos e das alunas e o entusiasmo em participar das atividades foi
aumentando ao longo dos dias que trabalhamos com eles e elas, pretendemos, futuramente,
discutirmaisdetalhes acerca destaatividade em outra publicacao. Osresultados que conseguimos
na atividade avaliativa, quando os / as estudantes acertaram a todos questionamentos feitos
sobre Arqueologia Antartica, nos permitem afirmar o sucesso dos jogos na promoc¢do de um
aprendizado significativo e prazeroso, posto que varios elementos presentes nos mesmos
apareceram nas respostas que os / as estudantes deram.

Consideragoes Finais

As atividades realizadas no ambito do programa de extensao, incluindo os arqueojogos
descritos, ndo apenas destacaram as conexdes existentes entre a Antartica e o Piaui, mas
também demonstraram como o continente e a Arqueologia podem ser expostos a partir de
formas alternativas de narrativas. Ao traduzir conhecimentos académicos para uma linguagem
divertida e envolvente, os jogos permitiram levar o conhecimento cientifico para fora dos muros
universitarios, criando pontes entre a caatinga piauiense e a Antartica.

Na escola municipal de Teresina, além de abordar o tema da Antartica para além dos muros
universitarios, buscamos avaliar como os jogos seriam recebidos pela comunidade escolar.
Essa experiéncia nos proporcionou uma compreensdo mais clara sobre como é possivel tratar
de temas académicos profundos com o publico infantil, utilizando uma linguagem que seja ao
mesmo tempo acessivel e envolvente.

Além disso, o programa de extensdo proporcionou aos estudantes da UFPI (e das
instituicOes parceiras) a oportunidade de construir conhecimentos sobre Arqueologia Antartica
com uma abordagem criada por e para eles e elas. A elaboracao dos arqueojogos e a vivéncia na
escola, juntamente com o trabalho avaliativo realizado apds a exposicao, tem sido fundamental
para aprimorar as ferramentas pedagogicas desenvolvidas. Complementarmente, novas
problematicas de pesquisa, incluindo TCCs com tematicas ainda ndo desenvolvidas pelo projeto-
macro (Alves, 2024; Santos, 2025 e Fonseca, 2024), tém surgido dessas experiéncias, expandindo
as possibilidades de investigacdo no campo da arqueologia antartica no geral. Assim, as
atividades do programa de extensdo nao so6 estimularam uma reflexdo mais profunda sobre a
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arqueologia antartica, como também criaram um ambiente propicio para o desenvolvimento de
novas perspectivas de pesquisa e abordagens pedagdgicas dentro do projeto macro.

Como exemplo desse tipo de resultado, podemos citar o trabalho de Santos (2025), que,
enquanto elaborava o jogo de memdria sobre Arqueologia Antartica descrito neste texto, passou
a se questionar sobre quais jogos poderiam ter sido utilizados pelos préprios foqueiros durante
sua permanéncia no continente. A partir dessa inquietacao, desenvolveu seu TCC “Criatividade
e reciclagem entre os grupos foqueiros, lobeiros e baleeiros: a analise de um jogo de tabuleiro
recuperado em sitios arqueologicos antarticos oitocentistas”, no qual analisou materialidades
localizadas no LEACH-UFMG associadas as praticas ludicas desses trabalhadores.

Outro caso é o de Alves (2024) que, ao criar o jogo digital “Sértica - o encontro da Caatinga
com a Antartica”, cuja personagem principal é Raimunda — uma cearense negra com ndcleo de
amigos e familiarestambém negros —, refletiu sobre como deveria representar os foqueiros. Dessa
reflexdo surgiu seu TCC “Corpos pretos no continente Branco: uma perspectiva afro diasporica
sobre a materialidade dos grupos foqueiros na Antartica”, que investigou justamente a presenca
negra entre os grupos foqueiros, relacionando-os as materialidades analisadas no LEACH-UFMG
e discutindo praticas sociais que possibilitam identifica-los arqueologicamente.

Por fim, Fonseca (2025) elaborou um TCC sobre a HQ, denominado “ Entre baldes e
quadrinhos: a HQ como forma alternativa de narrativa em Arqueologia Antartica”, no qual
explorou o potencial desse tipo de narrativa para comunicar a Arqueologia para diferentes
publicos, detalhando o processo de criagdo do seu trabalho, seus conceitos e bases tedricas.

Ao envolver a comunidade escolar e os estudantes, o projeto evidenciou o potencial da
Arqueologia como uma ferramenta transformadora, mostrando que é possivel conectar diferentes
realidades e promover o aprendizado de maneira criativa e acessivel. As iniciativas surgidas dessa
experiéncia atestam o impacto duradouro dessas a¢gdes na formagdo académica e no surgimento
de novas perspectivas para o campo da arqueologia antartica.

Para finalizar, retomamos as ideias de Latour (2020) que destaca a importancia de pensar
globaleagir. Entendemos nosso trabalho como parte de umaagendaglobal, pois trata da Antartica
—umespacointernacional,foradalégicadesoberaniasnacionaiselivre deexploracdoecondmica,
dedicado exclusivamente a ciéncia e a cooperagdo entre povos. Ao mesmo tempo, nosso foco
também é local, ja que uma das metas centrais do projeto é a formacao de pesquisadores polares
no Piaui e atuac¢do junto as escolas sediadas no municipio de Teresina. A partir de abordagens
criativas, os e as estudantes universitarios participantes do projeto vém desenvolvendo materiais
didaticos e estratégias de mediagdo cientifica sobre a histdria do continente antartico que sado
originais e criativos. Essa perspectiva estd em consonancia com o conceito de aterramento
proposto por Latour (2020), que se opde ao localismo fechado e conservador. O aterramento
implica criar lagos reais com o territorio: fincar raizes nas paisagens aridas e semiaridas do Piaui,
reconhecendo seu valor, cuidando de suas especificidades e afirmando sua presen¢a no mundo.
Isso ndo exclui uma abertura ao global; ao contrario, pressupde pensar a partir do lugar, mas com
a disposicao de dialogar com uma diversidade de existéncias, culturas, fendmenos e formas de
vida. Trata-se de incluir o Piaui em uma rede mais ampla de rela¢Ges, na qual ele ja esta inserido,
ainda que muitas vezes de forma invisibilizada.

Nosso objetivo, nesse sentido, tem sido o de construir conexdes entre a caatinga piauiense
e a Antartica, propondo formas alternativas de producdo e circulacdo do conhecimento.
Procuramos romper com barreiras institucionais e aproximar a pesquisa cientifica do cotidiano
escolar, contribuindo para ampliar o acesso a ciéncia e fomentar o pensamento critico entre
estudantes do ensino superior e da educacao
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