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Educacdo néo transforma o mundo. Educacdo muda as pessoas. Pessoas
mudam o mundo. (PAULO FREIRE)

A aula, se for reprodutiva de conteddos ou instrucionista, ndo motiva o
saber pensar, autonomia e emancipacdo dos alunos, tornando-se mais
facilmente, em empecilho, ao evitar que se pesquise e elabore, entre outras
atividades cruciais da aprendizagem mais profunda. (PEDRO DEMO)



RESUMO

As aulas de Historia, assim como ocorre em aulas de Arte e de Educacgéo Fisica,
devem desencadear espacos de criagdo e de liberdade para construir a
aprendizagem. Para que isso seja possivel, é preciso repensar as praticas docentes,
o0 que inclui revisitar as metodologias empregadas em sala de aula, buscando
compreender se sao adequadas para a construcdo ou ndo do conhecimento
historico. Portanto, € necessario evidenciar um programa de atividades didaticas que
contemplem as diferentes formas de pensar e de articular o conhecimento. Na
perspectiva da metodologia de ensino, o presente trabalho busca explorar a
importancia do uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de
Historia. A partir disso, entende-se o0 jogo como uma ferramenta pedagdgica
importante e adequada, em contraposi¢do ao conceito da aula tradicional. Por meio
da aplicacdo de jogos em aulas do ensino fundamental, os resultados gerados a
partir de estudos de caso serdo percebidos sob perspectiva da analise qualitativa. A
abordagem qualitativa proporcionara a melhor compreensao dos fenbmenos que se
pretende investigar, a partir de uma andlise rigorosa e criteriosa desse tipo de
informacéo, permitindo uma constru¢do teorica mais aprofundada em relacdo a
construcdo de estratégias educacionais aplicadas ao contexto do ensino de Historia.
Dessa forma, pretende-se reconhecer como 0s jogos podem tornar as aulas
momentos mais dinamicos, de criagcdo, nos quais 0s estudantes possam criar,
desenvolver o raciocinio légico, construir conceitos e argumentos, analisar e
compreender fatos e informagBes histéricas, desencadeando aprendizagem
significativa relacionadas a préticas ludicas. Os jogos escolhidos teréo o intuito de
fixar conceitos e ideias pré-exploradas durante as aulas, buscando proporcionar
melhor compreensao por parte do estudante.
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1 INTRODUCAO

A forma como ensinamos pode ser igual para todos os estudantes, entretanto,
a maneira como aprendem é gue os diferencia. Logo, os estudos sobre as teorias de
aprendizagem sd@o muito amplos e realizados por estudiosos de diferentes areas.
Howard Gardner (1994), psic6logo estadunidense, desenvolveu a teoria das
inteligéncias multiplas, a qual afirma que o ser humano possui oito tipos de
inteligéncias (l6gica, linguistica, corporal, naturalista, intrapessoal, interpessoal,
espacial e musical), mas, comumente, desenvolvemos somente uma ou duas, sendo
raros os casos de desenvolvimento das multiplas inteligéncias, o que nos torna mais
habeis numa ou outra area do conhecimento. Celso Antunes (2008), mestre em
Educacdo, traz em sua obra Jogo para a estimulacdo das inteligéncias mdultiplas
diversas possibilidades de estimulacdo dessas inteligéncias por meio da utilizacao
dos jogos em sala de aula.

Os processos de ensino e de aprendizagem precisam estar envoltos em
momentos de ludicidade, pois permitem o caminhar junto da criatividade e da
aprendizagem. Contudo, ha muitas divergéncias que permeiam o termo ludico e
resultam em muitas duvidas para os professores. Neste trabalho, essa significacdo é
relacionada ao ato de desconstrucdo das aulas tradicionais de copia e explicacdes
laudatérias, as quais, por vezes, ndo tem significado na construcdo da
aprendizagem dos estudantes.

Diversas sdo as metodologias que podem ser empregadas nas aulas de
Historia, assim sendo, propde-se o0 exercicio do jogo. Tania Fortuna (2013, p. 81),
em texto publicado no livro Jogos e Ensino de Historia, afirma que “pode-se declarar
com vigor que a contribuicdo do jogo para a educacdo vai muito além do ensino de
conteudos de forma ladica, sem que os alunos sequer percebam que estdo
aprendendo”, o jogo proporciona aprendizagens pessoais com nitida importancia

para o convivio em sociedade. O jogar torna-se mais do que um instrumento de



ensino que pode facilitar a aprendizagem, € também um meio de provocar o aluno
para situacdes de conflito nas quais ele pode se mostrar imaturo demais para
resolver sem a intervencdo de um adulto. Por outro lado, pode trazer a tona um
amadurecimento, por vezes, precoce, que nas aulas de cunho tradicional ndo seriam
percebidas. No decorrer do jogo podem ser explorados conceitos, imagens,
situacgdes, atitudes, enfim, o jogo nos abre um leque de possibilidades pertinentes ao
conteudo e, também, as situacdes de convivio social entre os estudantes.

O presente trabalho foi desenvolvido na disciplina Trabalho de Concluséao de
Curso, como requisito para conclusdo do curso de licenciatura em Historia, sob a
orientacdo do professor Tiago Weizenmann. Busca, especialmente, apresentar
algumas teorias de aprendizagem e, aliado a isso, uma metodologia diferenciada
para as aulas de Histoéria, 0os jogos. De maneira propositiva, o principal objetivo desta
pesquisa tem como intencao perceber a importancia do uso de jogos no processo de
ensino e de aprendizagem nas aulas de Historia. Neste trabalho, pretende-se
reconhecer como 0s jogos podem tornar as aulas de Historia momentos mais
dindmicos, de criacdo e criatividade, nos quais os alunos sdo levados a demonstrar
criatividade, raciocinio l6gico, construcdo de argumentos, analise de fatos e
informacgdes histéricas, desencadeando aprendizagens significativas,
desestabilizando o status quo da sala de aula por meio da intervencdo de préticas
lddicas.

Os jogos propostos para a presente investigacdo foram desenvolvidos e,
posteriormente, aplicados em uma turma de 5° ano do ensino fundamental de uma
escola publica localizada no municipio de Lajeado/RS. Entre as inten¢gBes que
justificam a aplicacdo dos jogos encontra-se a possibilidade de reforcar as
aprendizagens obtidas nas aulas de Historia, em uma classe composta por vinte e
cinco alunos, com idades entre dez e treze anos. A professora titular possui
formacéao docente em nivel médio e licenciatura em Pedagogia.

Foram desenvolvidos trés jogos: memodria, trilha e bingo. Os jogos abordaram
0 conteudo atinente a histéria do Rio Grande do Sul, e exploraram a significacdo de
conceitos, a associacdo de imagens e informacdes e o conhecimento acerca de
imagens, principalmente, as trazidas pelos livros didaticos, que foram incorporadas
aos jogos. Dessa forma, para as ilustragbes inseridas nos jogos observou-se o

cuidado em manter seu significado, buscando, assim, desenvolver o entendimento



dos estudantes sobre as figuras que estdo dispostas nos livros, buscando
ressignifica-las, por meio de analises, a fim de compreender seus elementos e suas
informacdes.

O trabalho esta estruturado em dois capitulos. O primeiro intitulado “O Ensino
da Histéria: desafios e possibilidades” divide-se em duas partes, na primeira,
apresenta um panorama sobre os desafios e as possibilidades presentes no ensino
de Histéria. Para compreender a escolha deste tema, traz-se Antunes (2008, p. 36),
o qual afirma que por um longo periodo acreditou-se que transmitir fosse sinénimo
de ensinar, 0 que tornava o aluno um mero receptor, que né&o tinha suas
necessidades atendidas, pois havia a crenca de que a aprendizagem aconteceria
por meio da repeticdo e que aqueles que falhassem eram responsaveis pelo seu
fracasso e mereciam reprovar.

Paulo Freire (2006, p.12), educador renomado mundialmente pelo seu pensar
sobre o ensino, trouxe na obra Pedagogia da Autonomia a ideia de que “ensinar néo
é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producao ou a sua
construcéo”, e essa € a linha mestra deste trabalho. Criar possibilidades,
desestabilizar, provocar, instigar os alunos a buscarem, por vezes sem perceber a
relevancia disso, sua aprendizagem de forma ludica, divertida. Pois, embora o
ensino dos conteldos de Historia seja, em muitos casos, permeado por praticas
expositivas e laudatérias, comumente acompanhadas de mapas que indicam lugar
nenhum, pois ja sofreram inUmeras alteracdes, além das aulas tornam-se sem
grande significacdo para o aluno, resultando em uma aprendizagem rasa. Cabe aos
docentes da escola contemporanea planejar suas aulas de forma mais dinamica,
com préticas que despertem o interesse dos estudantes em aprender. Isso s6 ocorre
guando as praticas trazem consigo significado e permitem ao estudante a real
aprendizagem.

Em seguida sera apresentado o jogo como estratégia de ensino, pois ele,
além de proporcionar um olhar mais rigoroso, permite experimentar situacdes de
criatividade e ludicidade, aspectos definidos pelo professor acerca das
aprendizagens dos alunos, relacionados a momentos de descontracdo circundados
para o ensino. Entre as possibilidades, o jogo desencadeia percepcdes sobre as
capacidades de relacionamento interpessoal do estudante para com os demais

sujeitos, expondo possiveis impasses que possam estar atingindo e inviabilizando a
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aprendizagem, permitindo, enfim, que ela se torne mais rica e com qualidade
pedagdgica.

O segundo capitulo, intitulado “Jogando com a Histéria: construcdo e
aplicacdo de jogos”, estrutura-se de forma a apresentar, primeiramente, a
importancia do jogo como material pedagdgico e suas funcionalidades no ensino e,
posteriormente, traz a criacdo dos jogos e os resultados de sua aplicagdo. Em suma,
0 segundo capitulo apresenta uma possibilidade metodologica que foge do
tradicional, e proporciona um ensino diferente, preocupado com as habilidades de
aprendizagem do aluno, entendendo a eminente necessidade de outras
metodologias para além da tradicional aula expositivo-dialogada.

O jogar é aula, e, momentaneamente, desconecta os alunos daquela tensao
gue Ihes acomete por estarem em sala de aula, proporcionando um momento de
entretenimento, de diversdo, na qual a aprendizagem acontece sem ser percebida,
sem esfor¢o, encontrando-se de maneira intrinseca. N&o se aplica o “jogo pelo jogo”.
Sua utilizacdo em aula carece de sintonia com as demais praticas. Portanto, sua
producdo é baseada em alguns elementos determinantes, perguntas-chave que sao
apresentadas ao longo do texto e que auxiliam no criar do jogo, para que ele tenha
eficiéncia quando aplicado, e ressignifique os conteddos escolares.
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2 O ENSINO DA HISTORIA: DESAFIOS E POSSIBILIDADES

A acdo pedagdgica muda porque mudam seus agentes: mudam os
professores, mudam os alunos, mudam as convenc¢des de administracéo
escolar e mudam os anseios dos pais. (...) Bem, se estamos concluindo que
o “fazer histérico” muda bastante, se estamos concluindo que a escola
muda também, é imperativo pensar que a renovacdo do ensino de Histéria
deve ser trazida constantemente a tona. (KARNAL, 2010, p. 9).

O ato de ensinar estd muito além da mera dicotomia ensinar-aprender. E
preciso partir da ideia de que, quando nos dispomos a ensinar, temos,
decisivamente, o objetivo de promover aprendizagem. Sendo assim, a
aprendizagem envolve o reconhecimento de contextos complexos, que abarca
diferentes elementos, variaveis e especificidades. Um desses aspectos diz respeito
a necessidade em produzir, por exemplo, uma consciéncia pedagodgica de que
existem inteligéncias mdltiplas. Para alcancar objetivos de ensino e de
aprendizagem, é necessario compreender e estimular essas inteligéncias em sala de
aula, garantindo, assim, o sucesso do ensino e a real aprendizagem.

Howard Gardner (apud ANTUNES, 2008, p.13-14) afirma que o ser humano é
dotado de inteligéncias multiplas, que incluem as dimensdes linguistica (constroem-
se imagens com palavras e com a linguagem, de maneira geral), I6gico-mateméatica
(raciocinios dedutivos, o trato com numeros e outros simbolos matematicos),
espacial (percepcao sobre o espaco de forma conjunta, sendo capaz de administra-
lo na utilizacdo e construcdo de mapas, plantas e outras formas de representacdes
planas), musical (percep¢do formal do mundo sonoro), cinestésico-corporal
(linguagem gestual, mimica), naturalista (afinidade entre seres humanos e os demais
tipos de espécies, plantas e animais), interpessoal (capacidade para se relacionar
bem com outras pessoas, empatia, sensibilidade) e intrapessoal (capacidade de se
relacionar bem consigo mesmo, administrando seus sentimentos, emocbes e

projetos sabendo de suas limitagdes).
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Para que possamos atingir, no ambito escolar, o objetivo da aprendizagem,
precisamos, além de perceber as multiplas inteligéncias dos estudantes, elaborar e

nos apropriar de diferentes metodologias e técnicas. Ensinar ndo € transmitir.

Durante muito tempo confundiu-se “ensinar’ com “transmitir’” e, nesse
contexto, o aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um
transmissor ndo necessariamente presente nas necessidades do aluno.
Acreditava-se que toda aprendizagem ocorria pela repeticdo e que os
alunos que ndo aprendiam eram responsaveis por essa deficiéncia e,
portanto, merecedores do castigo da reprovacdo. (ANTUNES, 2008, p.36)

Ensinar e aprender sdo processos distintos. O ato de ensinar ndo resulta,
necessariamente, no ato de aprender. Nem tudo que o professor ensina é aprendido
pelos alunos, e séo inUmeros os fatores que implicam neste processo. Em alguns
casos, 0 hdo aprender esta associado ao como ensinar, quando, por exemplo, o
professor desconsidera todo conhecimento prévio dos estudantes e parte do
pressuposto de que eles sdo como folhas em branco, que irdo aprender tudo que
Ihes for ensinado.

Outro fator bastante importante € o como se esta ensinando. E preciso estar
ciente de que vivemos em um periodo de simultaneidades. Nesse contexto, jovens
conseguem assistir a televisdo, ouvir musica e bater papo pelas redes sociais, tudo
ao mesmo tempo. E, sim, eles estdo prestando atencdo em muito do que estédo
fazendo, ou em nada — e é essa a simultaneidade que faz com que a atencao nas
aulas ndo seja mais linear, porque ter alguém falando sobre coisas que j4 passaram
ha tanto tempo, como é o caso dos conteldos das aulas de Histéria, pode parecer
desinteressante e desestimulante. Sendo assim, é preciso que os professores,
também, se adaptem as mudancas culturais e comportamentais dos alunos,
tornando as aulas mais interessantes, mais cativantes, pois ensinar € um enorme
desafio, e aprender € uma possibilidade gigantesca quando 0s recursos corretos sao
utilizados.

Dentre as possibilidades de criacdo pedagodgica, 0S processos que permeiam
0 ensino e a aprendizagem necessitam de momentos de ludicidade, pois séo
momentos em que o estudante podera explorar sua criatividade e seus diferentes
saberes de forma concomitante. Entretanto, o termo ludicidade é bastante
questionavel, pois as diferentes interpretacbes acerca do seu significado geram

muitas duvidas aos professores. Algumas interpretacdes conceituais sobre a
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ludicidade ser&o importantes para o desenvolvimento deste trabalho, uma vez que
permitem apresentar e visualizar relagbes com o propdsito da investigagdo, sem, no
entanto, adentrar as questfes mais amplas e complexas sobre o conceito.

Ha quem defenda que o ludico € um conjunto de ac¢bes vivenciadas e
sentidas, impossiveis de definir por palavras, mas entendidas pela fruicédo,
permeadas pela fantasia, pela imaginacédo e pelos sonhos, ou seja, o ludico seria
algo desprovido de regras, seria a liberdade do aluno, como quando estédo livres em
um parque e podem brincar a sua maneira. Por outro lado, ha, também, quem
defenda o ludico como a fuga do tradicional, o0 que pode sugerir, no espago escolar,
propostas que fogem das aulas organizadas com atividades que preveem cépias do
quadro e realizacdo de exercicios. Enfim, o ludico proporcionaria aulas imprevisiveis,
com dinamicas e atividades ndo convencionais, como 0s jogos (ALMEIDA, 2009,
texto digital).

Dessa forma, o presente trabalho valer-se-4 da conceituacdo de ludicidade
como possibilidade de desconstrucdo das aulas tradicionais. Associada a aplicacao
de jogos educacionais, a ludicidade permitird propor atividades que provoquem
momentos de euforia, competicdo e, sobretudo, de aprendizagens concomitantes e
significativas.

Embora o ensino dos contetdos de Historia seja, em muitos casos, permeado
por praticas expositivas e laudatérias, comumente acompanhadas de mapas
obsoletos, pois ja sofreram inUmeras alteracfes, e aulas que nao trazem significacédo
para o aluno, resultando em uma aprendizagem rasa, cabe aos docentes da escola
contemporanea planejar suas aulas de forma mais dindmica, com préticas que
despertem o interesse dos estudantes em aprender. Isso s6 ocorre quando as
praticas trazem consigo significado e permitem ao estudante uma aprendizagem
significativa. Conforme Ana Rita Martins (2008, texto digital), em seu texto O que
ensinar em Histéria, publicado na versao digital da revista Nova Escola, isso s6 é
possivel quando “os estudantes (...) relacionam fatos, confrontam pontos de vista e
consultam diversas fontes de pesquisa”. Ao seguir essa linha de raciocinio, é
possivel compreender alguns dos motivos que levam os estudantes a associarem a
monotonia as aulas de Histéria, pois, muitas vezes, elas limitam-se a perspectiva da

narrativa positivista sobre os fatos, com énfase nas datas e nos heréis, sem associar
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o0 contetado ao cotidiano, o que, por fim, ndo explora todas as possibilidades e
potencialidades de aprendizagem.

Aulas de Historia, planejadas e organizadas sem criatividade, resultam em
aulas simplistas que se tornam espacos de apresentacéo laudatoéria de fatos e ideias
obsoletas, os quais nao representam, na maioria das vezes, significado algum
guando associados a realidade do aluno. Sendo assim, € muito importante que “um
conteudo aparentemente tdo abstrato e tdo distante das realidades vividas”
(PEREIRA, 2013, p.12), como em muitos casos sado os temas historicos, faca sentido
e, por meio das praticas de ensino, tenha significado e, consequentemente,
proporcione a aprendizagem.

As aulas de Historia, assim como ocorre em aulas de Arte e de Educacgéo
Fisica, devem desencadear espacos de criacdo e de liberdade para construir a
aprendizagem. Para que isso seja possivel, é preciso repensar as praticas docentes,
0 que inclui revisitar as metodologias empregadas em sala de aula, buscando
compreender se sdo eficientes para a constru¢do ou ndo do conhecimento historico.

Assim, “criar condi¢gbes para a aprendizagem é a base para desenvolver um
vinculo com o conhecimento” (GIL; ALMEIDA, 2012. p. 14). Dito isso, é importante
considerar o papel mediador atribuido ao professor, que, ao planejar suas aulas de
Historia, pode reforcar certos estigmas ligados ao ensino, ou desconstrui-los, como
o de que decorar € aprender, ou que ha apenas uma versdo correta dos fatos.
Abordagens mais contemporaneas para o0 ensino de Histéria, por exemplo,
organizam-se a partir de eixos tematicos, ou por meio da construcao, entendimento
e aplicacdo de conceitos estruturantes, que auxiliardo no ensino de contetdos
especificos, porém, abrangentes e dinamicos.

Ao valer-se de diferentes métodos e estratégias, criam-se entraves para a
aprendizagem linear, enfatizando, entdo, a compreensao do conteudo por meio de
associacfes com momentos da historia atual e com o cotidiano dos estudantes. Em
seu texto Ensino de Historia: conteudos e conceitos basicos, o autor Holien
Gongalves Bezerra (2010, p. 42) afirma que “o objetivo primeiro do conhecimento
historico é a compreensdo dos processos e dos sujeitos histéricos, o
desvendamento das relacbes que se estabelecem entre os grupos humanos em
diferentes tempos e espacos”. Tal intencao precisa ficar clara, tanto para o professor

7

guanto para o estudante, pois, a partir dele, €& possivel desenvolver uma
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aprendizagem por meio da significagdo de conceitos bésicos e fundamentais para a
compreensao do contetdo abordado.

Sendo assim, “uma determinada atividade na aula de Histéria tem chances de
oportunizar aprendizagens significativas ao aluno se nela estiver colocada uma clara
preocupagao em operar com conceitos e nomeacodes.” (SEFFNER, 2013, p. 55).
Para tal, € preciso evitar aulas de carater transmissivo e cumulativo, ou seja, a
énfase em muito conteddo sem compreensdo, e passar para estratégias
pedagogicas de alto impacto, trazendo por meio dos jogos, por exemplo, outra
dindmica para o conceito aprendizagem.

A aprendizagem s6 acontece por meio da interacdo, o que implica, portanto,
em vivéncias que tragam significados que levem a aquisicdo do conhecimento.
Conhecimento, este, que se dara por diversas e diferentes maneiras, ou seja, ndo se

trata de algo linear ou continuo.

Aprender e conhecer sdo elementos distintos. Quando falamos em
conhecer, no campo do ensino de Histdria, estamos tratando de
reconhecimentos, ou seja, de apreensdo de elementos formais [...]. Este
reconhecimento é uma etapa importante da aula de Historia, necessério
para o acumulo de informacBes e de saberes para a compreensdo da
realidade histérica. Aprender, por seu turno, nos parece ser algo de outra
cepa, uma atitude bem mais elevada. Aprender ndo é algo distante e
apartado do ensinar. (PEREIRA, 2013, p. 14).

E, portanto, necessario que tenhamos o cuidado em perceber de que maneira
o estudante constr6i seu conhecimento, neste caso especifico, o conhecimento
histdrico, pois essa forma de construir esta diretamente ligada com a maneira com
gue ele o recebe e o0 articula, e todo esse processo € parte de um trabalho baseado
na relacao entre professor, aluno, objeto e realidade. E, entdo, o recebimento e a
articulacdo desse conhecimento histérico resultardo no dominio do contetudo, ou
seja, na sua aprendizagem (LITZ, 2009, texto digital).

A aprendizagem pode, e deve ser percebida, como uma troca simultanea
entre professor e estudante, “logo, é importante perceber que o aprender e/ou
ensinar ndo sao agbes isoladas, mas sim momentos convergentes entre si”
(PEREIRA, 2013, p. 15). O processo de aprendizagem é inacabavel, infinito.
Portanto, é equivocado desejarmos que nossos alunos aprendam sobre o principio
da totalidade. Constitui-se dever do professor saber “garimpar”’, “recortar” os

conteudos e enfatizar a aprendizagem dos conceitos, pois quando estes sao
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esclarecidos, torna-se possivel abordar diversos eixos teméticos, sem precisar se

ater a uma cronologia.

Existem diversas teorias educacionais que convergem para um ponto
comum: a aprendizagem se constréi através de um processo interno do
aluno, fruto de suas proprias pesquisas e experimentacdes, em que o
educador atua como um orientador, um maestro das interacdes aluno-aluno
e aluno-objeto de ensino. (DOHME, 2003, p.112)

Inimeras estratégias podem resultar em aprendizagem na aula de Historia.
No entanto, neste trabalho sera analisada apenas uma estratégia pedagodgica, entre
tantas outras possiveis - a do jogo. “Jogar na aula de Histéria € um belo exercicio
amoroso. Uma vez que 0 jogo pressupde uma entrega ao movimento absoluto da

brincadeira e que jogar implica um deslocamento” (PEREIRA, 2013, p. 19).

2.1 O jogo como estratégia de ensino

N&o é surpreendente que, antes do inicio do século XIX, ndo se tenha
realmente pensado o0 jogo como educativo. O jogo aparece
demasiadamente como uma atividade futil, até mesmo nefasta, através das
apostas a dinheiro (considerado como 0 jogo por exceléncia), para poder
encerrar um real valor educativo. (...) Essa transformacao tornou-se possivel
gracas a revolucdo desencadeada pelo pensamento roméntico. Uma nova
concepgdo da crianca e da natureza estqd a origem dessa consideracao
distinta do jogo da crianca. (BROUGERE, 1998, p. 53)

Todos conhecem algum jogo, da mesma forma que todos nds, independente
da nossa idade, género ou classe social, jogamos. Jogar € algo que nos encanta,
porque nos fascinam os desafios, a superacdo das dificuldades. Mas o que é
realmente o jogo? Qual o real significado desse conceito, que muda a cada
traducdo, em cada idioma? A autora Téania R. Fortuna faz uma breve, porém
relevante, analise do conceito que nos cativa, instiga e provoca. Em Vida e Morte do

Brincar, traz que

algumas linguas ndo se preocupam em marcar tdo definitivamente a
diferenca entre brincar e jogar, convivendo tranquilamente com esta
indeterminacéo conceitual e, mais do que isto, aproveitando-se dela; outras
linguas empenham-se em delimitar com exatiddo o que € da conta do
brincar, diferenciando-o do jogar. (...) Em nosso idioma a palavra jogo vem
do latim jocus, que quer dizer "brinquedo, folguedo, divertimento,
passatempo sujeito a regras"”, sendo base para jocularis, cujo significado é
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divertido, risivel. Desta palavra surge jocalis, "aquilo que alegra" dando
lugar, no francés, a palavra joie, "artefato de matéria preciosa usado em
geral como ornamento (HUIZINGA apud FORTUNA, 2001, texto digital)

Em outro momento, no texto Sala de aula é lugar de brincar?, Fortuna (2011,
texto digital) traz que “na lingua inglesa game sugere jogo com regras,
desempenhando uma funcéo social, enquanto play enfatiza o aspecto criativo do
jogo. No francés, uma mesma palavra - jeu - serve de raiz para brinquedo,
brincadeira, jogo, representagédo.” E conclui utilizando-se de autores como Kishimoto
e Freud, dizendo que “o primeiro efeito que o jogo imprime quando presente nas
reflexdes educacionais € estimular o paradoxo e a incompletude propria da atividade
criativa antevistos na liberdade dos conceitos, jA que ndo suporta a restricdo de
defini¢gdes estanques”. Percebemos entdo que o conceito jogo é mais abrangente do
que apenas “uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras e
define um individuo (ou um grupo) vencedor e outro perdedor” (idem, texto digital), €,
também, um momento de funcédo social, de representacdo, de criatividade, de

sensacoes, de fugir do real para estar paralelamente em outra realidade.

O primeiro vinculo entre educacgéo e jogo, da mesma natureza que entre
trabalho e jogo, segundo Aristételes e depois Tomas de Aquino, é o
relaxamento. E a primeira inscrico do jogo no espaco educativo através da
recreacdo, e essa relacdo subsiste ainda hoje. O jogo € o0 momento do
tempo escolar que ndo é consagrado a educagcdo, mas ao repouso
necessario antes da retomada do trabalho. (BROUGERE, 1998, p.54)

Em sua obra Homo Ludens, Johan Huizinga (2000, p. 5) afirma que “o jogo &
mais do que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicologico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante, isto &,
encerra um determinado sentido”. No ensino, indiferentemente do componente
curricular que o aplica, o jogo tem, principalmente, a funcdo de desestabilizar o
status quo. E uma fuga do convencional, com o intuito de proporcionar aos alunos
momentos de aprendizagem que sejam eficazes, colaborativos e que proporcionem,
além disso, interacao social.

O jogo nos permite brincar com os conteudos, tornando-0s mais proximos da
realidade do aluno, motivando-os a aprender. “O jogo nao € vida ‘corrente’ nem vida
‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida ‘real’ para uma esfera

temporaria de atividade com orientagao propria” (HUIZINGA apud PEREIRA, 2013,
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p. 19). O jogo pode ser considerado um ato criativo, que proporciona a

aprendizagem por meio do brincar, pois nele

tudo é movimento, mudanca, alternancia, sucessao, associacdo, separacao.
Um espaco para o imprevisivel. Mas um imprevisivel que forma conceitos,
forma uma capacidade de ler tanto realidades muitas vezes distantes no
espaco e no tempo, como outras muito proximas da nossa. (HUIZINGA
apud PEREIRA, 2013, p.19-20).

Quando se deparam com um jogo, os alunos expdem o seu melhor, se
envolvem, planejam, analisam, criam estratégias, sdo capazes de prever as acoes
do adversério, torcem, comemoram e sofrem quando ndo conseguem atingir seus
objetivos. Mas ndo somente o melhor vem a tona, o que exige um olhar pedagdgico
consciente e intencional para a atividade, uma vez que os estudantes podem,
também, mostrar-se perversos, trapaceiros, vingativos, hostis, incapazes de
competir, e divertir-se concomitantemente.

O jogo traz para o contexto da sala de aula muito mais do que um estudo
oculto do contetdo. Ele é capaz de expor as habilidades e dificuldades, bem como
proporcionar uma diferente metodologia de aprendizagem, que n&o puderam ser
diagnosticadas nas aulas que aconteceram no modelo tradicional. Enfim, o jogo
permite que sejam trabalhadas diversas formas de aprendizagem, instigando o aluno
a solucionar os desafios que vao surgindo ao longo dos estimulos provocados pelas
atividades propostas pelo professor.

Ao trabalhar com jogos em sala de aula, podemos explorar de diferentes
maneiras o uso de imagens e conceitos, por exemplo. Ao trabalhar com conceitos, é
importante que estes sejam objetivos, a fim de evitar diferentes interpretacdes ou
definicdes. E, pois, necessario instigar o pensamento critico e motivador, levando o
estudante a perceber os conceitos principais de um determinado assunto, bem como
de significa-lo a sua maneira. Essa construcdo permite que o aluno trabalhe sua
criatividade, pois ele precisa aprender o conteudo, e, a partir deste, elaborar o
conceito, e “s6 se aprende o que nao se sabe, logo o exercicio da aprendizagem é
uma atitude criativa” (PEREIRA, 2013, p. 16) que, como resultado, permitira ao

aluno pensar historicamente.

Pensar historicamente ¢é dispor-se em abertura, € constituir uma
subjetividade como abertura, o que se realiza com um exercicio de
padecimento e amor diante de um passado sempre reconstruido (...).
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Pensar historicamente, entdo, é colocar-se no lado do aberto, quando um
contato com a historia €, ao mesmo tempo, em favor de um futuro, um
exercicio de esquecimento. (PEREIRA, 2013, p. 17-18)

Paralelamente ao uso e a importancia da significacdo de conceitos, é
necessario, também, operar com imagens, pois “a imagem é ampla, pode ser tudo
aquilo que é captado pelos nossos olhos. A escrita é, antes de um simbolo, uma
imagem, compreendida e decodificada por nosso cérebro” (DANTAS, 2012, texto
digital). E a construcdo da aprendizagem depende, igualmente, do visual, quando
aprendemos sobre algo e temos a oportunidade de visualizar — aquilo passa a ter
significado maior. Quando se fala sobre algo sem demonstrar, torna-se dificil o
entendimento sobre, pois fica aberta a janela da imaginacao, além de permitir que os
alunos criem, ao seu modo, 0 que se deseja que vejam. Porém, quando se explica e
se explora determinado assunto, trazendo imagens que contribuem para a
compreensao e significacdo dos temas de estudo, estar-se-a direcionando a
aprendizagem e a percepcdo do aluno para aonde se deseja, para um espaco no
qual prevalece a significacdo do conhecimento.

E n&o apenas o ato do jogo pode ser entendido como base fundamental no
processo de ensino e de aprendizagem, mas, também, os elementos que o
compdem, tais como as regras, que nos mostram “que todo individuo vive num
contexto historico que o condiciona, permitindo certas acdes e negando-lhe outras”
(PEREIRA, 2013, p. 22), e aguele que ignora as regras de um jogo, acaba, querendo
ou ndo, estragando a brincadeira de todos os jogadores, que precisam que elas
sejam seguidas, para que os objetivos do jogo sejam alcancados.

Para Marcos Teodorico Pinheiro de Almeida (2011, p. 21-22), os jogos podem
ser divididos em dois estilos: de cooperatividade, no qual “a esséncia ludica é brincar
com o outro e ndo contra o outro, nesta estrutura lidica o outro € um parceiro e
amigo com metas comuns. O sucesso e 0 fracasso sdo compartilhados por todos.”
Por outro lado, existem os jogos de competitividade, nos quais “a esséncia ludica € o
brincar contra o outro, nesta estrutura ludica o outro € um adversario e um obstaculo
que deve ser vencido a todo custo. O sucesso e o0 fracasso somente sdo
compartilhados por um ou alguns”. (ALMEIDA, 2011, p. 22)

Vale ressaltar aqui que o ludico trazido por diferentes autores nem sempre
tem a mesma significacdo, pois ha diferentes interpretacdes deste mesmo conceito,

como ja se destacou ao longo desse trabalho. Alguns autores defendem que o ludico
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€ proporcionado em momentos de plena experiéncia, quando ha uma entrega total
ao momento que se esta vivendo; outros defendem que o ladico redne as emocdes
gue permeiam nossas vivéncias, ou seja, ndo é o produto da atividade, nem seu
resultado, mas sim a acdo completa, o todo.

Quando a ludicidade esta presente em sala de aula, convive-se com a
aleatoriedade, pois o professor renuncia a centralizacdo e ao controle, e reconhece
a importancia de uma postura ativa nas situacées de ensino, por parte do aluno,
sendo ele sujeito de sua aprendizagem. Por ora, 0 jogo ndo € por si um ato ludico,
pois € permeado por regras que limitam o aluno a agir conforme se deseja, ndo
permitindo sua total liberdade.

Omenfaca (apud ALMEIDA, 2011, p. 22), em sua obra Jogos Competitivos
nos Diferentes Contextos, nos mostra que “o jogo pode levar a pessoa a atuar de
diversas formas, mas existem também fatores que determinam sua atuacao” e

explicita, por meio de uma imagem, as diferentes possibilidades de um jogo.

Figura 1 — Jogos Cooperativos nos diferentes contextos
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Fonte: ALMEIDA, 2011, p. 22.

Ao introduzir o jogo nas aulas de Historia, é possivel romper com a monotonia
presente em muitos momentos, e essa desestruturacao da rotina da aos alunos uma

sensacao de liberdade que instiga a ideia de “ndo estar estudando”, ideia essa
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totalmente equivocada, produzida pelo historico das aulas tradicionais de cépias,
explicacdes e atividades no caderno.

A interpretacdo € a peca chave durante o exercicio do jogo, uma vez que se
espera do aluno compreensdo e respeito as regras, garantindo, assim, o bom
andamento do jogo. Demonstra-se, dessa forma, que jogar pode ser, também, uma
forma de estudar.

Portanto, é necessario evidenciar um programa de atividades didaticas que
contemplem as diferentes formas de pensar e de articular o conhecimento. Segundo
Nilton Pereira e Marcelo Giacomoni (2013, p.13), “uma aula de Historia poderia bem
ser um nao-lugar de encontros, donde os pontos de repouso se constituem em
breves desaceleracbes necessarias a criacdo de conceitos histéricos ou a
problematizacdo de conteudos”, ou seja, muitas vezes, os professores prendem-se a
ideia de “vencer conteudos” e esquecem 0 qudo importante € problematizar e
compreender o que esta sendo estudado.

Sendo o exercicio do jogo um meio para promover aprendizagens, vinculado
ao processo de construcéo e significacdo de conceitos histéricos fundamentais para
o desenvolvimento de habilidades e competéncias, “0 que esta em evidéncia é o
modo de trabalhar historicamente os temas/assuntos/objetos em pauta” (BEZERRA,
2010, p. 41). Pretende-se, neste trabalho, observar e analisar o quao significativa é a
aprendizagem a partir da utilizacéo de jogos, como os de memoria, trilha e bingo, em
contraponto ao esteredtipo de aulas que se valem de atividade descritivas e
tradicionais.

“E legitimo considerar o jogo uma ‘totalidade’, no moderno sentido da palavra,
e € como totalidade que devemos procurar avalia-lo e compreendé-lo” (HUIZINGA,
2000, p.6). Com os jogos permite-se que o0 aluno sinta-se inserido no contexto
histérico, ou seja, ele se “transporta” para o espago-tempo da tematica do jogo,
possibilitando-lhe, assim, uma melhor compreenséao do tempo histérico e de parte de
sua complexa forma de organizacgao.

A intencdo ndo é reforcar uma demonizacdo sobre a aula tradicional, até
mesmo porque ela efetivamente pode funcionar, e assim como as demais
metodologias que podem ser empregadas, ela pode apresentar-se ineficaz a alguns
alunos. Portanto, € necessario que os estudantes tenham, além de momentos de

leitura, copia e explicacdo, momentos de descontracdo, e que ambos tornem-se
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oportunidades de aprendizagem, atingindo assim as diferentes inteligéncias
presentes em uma classe escolar.

O conceito de “liberdade de produgao”, aplicada a realidade do estudante,
nao deve significar a auséncia ou a total exclusdo da aula tradicional - copia de
esquemas, xérox e explicagbes do professor, pesquisas — mas o contrario, deve
haver a unido desses dois modelos e, dessa forma, melhorar o desempenho dos
alunos, criando possibilidades de exploracdo de seu potencial cognitivo. “O
encantamento pela historia viria pela potencialidade de o ensino conseguir
estabelecer relagbes entre o conteddo ensinado e a prépria historia vivida dos
estudantes” (PEREIRA, 2013, p. 13).

Da mesma forma, é importante ressaltar que a utilizacdo do jogo pelo jogo,
eremitico, pode se mostrar um método incapaz de atingir os objetivos de
aprendizagem que um professor estabelece para uma turma de estudantes. A vista
disso, por vezes, torna-se necessario que a aplicacdo do jogo seja acompanhada de
uma atividade posterior, que motive os estudantes a uma producdo capaz de
apresentar os conhecimentos adquiridos e que se tornardo uma aprendizagem.
Podemos compreender melhor a distincdo dos conceitos conhecimento e

aprendizagem por meio da analise da imagem a seguir:

Figura 2 — Sete Povos das Missfes

o Urugy,,  SANTA CATARINA

Fonte: http://www.aender.com.brwp—contenuploads/2013/01/Os—Sete—Povos.jpg
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Afirmar que existe conhecimento construido é possivel quando, ao observar a
imagem anterior, por exemplo, se saiba do que se trata: um mapa. Ampliada essa
compreensao inicial, € preciso destacar o que decorre da interpretacdo desse mapa,
compreendendo todos os elementos possiveis que o constituem. A aprendizagem,
nesse sentido, é formada pela juncdo de diversos elementos, pois ao saber que se
trata de um mapa, de pronto entende-se que este representa o territorio do Rio
Grande do Sul, estado brasileiro, que se limita com dois paises (Uruguai e
Argentina) e com outro estado brasileiro, Santa Catarina, que a area em verde
corresponde a regido dos Sete Povos das Missdes, e que cada cruz representa uma
reducdo jesuitica. O dominio e o manejo correto de todos esses detalhes
demonstram uma aprendizagem significativa a partir desse recurso. Certamente,
foram diversos e diferentes fatores que implicaram na construcdo de um
conhecimento que auxilia na leitura e na compreensdo e essa construgdo é
respaldada em uma assimilacdo de varios conhecimentos adquiridos ao longo de
varios processos de ensino e de aprendizagem, especialmente, escolares.

Como sugere 0 mapa, a utilizacdo de imagens em jogos permite que o aluno
demonstre outras capacidades que, nas aulas de cunho mais tradicional,
provavelmente, ndo poderiam ser percebidas. Para além do mero conhecimento, as
imagens possibilitam avaliar e explorar as aprendizagens dos alunos em diferentes
momentos, pois elas dispdem de elementos que podem ser perscrutados no
exercicio do jogo, e as dificuldades ou facilidades apresentadas pelo aluno devem
ser percebidas e consideradas como fator de avaliacdo, mas também como ponto de
partida para desencadear novas a¢des pedagdgicas pelo professor.

O jogo, como estratégia de ensino, possibilita, além de um olhar mais
rigoroso, € ao mesmo tempo, mais criativo e ludico do professor acerca das
aprendizagens dos alunos, momentos de descontracdo envoltos em e para o ensino.
Entre as possibilidades, o jogo desencadeia percepc¢des sobre as capacidades de
relacionamento interpessoal dele para com os demais sujeitos, expondo possiveis
impasses que possam estar atingindo e inviabilizando a aprendizagem, permitindo,

enfim, que ela se torne mais rica e com qualidade pedagogica.
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3 JOGANDO COM A HISTORIA: CONSTRUCAO E
APLICACAO DE JOGOS

N&o se trata de transmitir conhecimentos ou seguir um programa oficial,
mas sim de fornecer recursos e instrumentos aos alunos para que eles
possam reagir a seu meio ambiente e construir, pouco a pouco, as nog¢oes
préprias a seu desenvolvimento intelectual. A partir desta premissa, torna-se
evidente que ensinar s6 tem sentido se o0 educador é capaz de se colocar a
disposicdo do aluno, de se adaptar a sua linguagem, a sua conduta e a
seus modos de socializa¢do. (HARPER, 1980, p. 110)

Ao construir jogos didaticos, é necessario que eles sejam atraentes para 0s
estudantes, e que tenham uma linguagem apropriada, despertando seu interesse
para atingir os objetivos pedagdgicos estabelecidos pelo professor. Para tal, por
exemplo, é importante que imagens e conceitos sejam associados, a fim de
proporcionar a aprendizagem, ao mesmo tempo, de maneira ludica e intencional.

Os jogos construidos pelo préprio docente podem ter diferentes funcgdes,
dentre elas, a de avaliar a aprendizagem, reforcar conceitos, explorar o
conhecimento de imagens, e desenvolver e perceber dificuldades e habilidades.
Além disso, durante a sua operacionalizacdo, é interessante, também, que o jogo,
pensado para os alunos, ndo pareca apenas mais uma parte da aula.

De acordo com Brougere (1998, p.35), o uso do jogo “é percebido como
oposigao estruturante ao trabalho, ao util e ao sério”, dessa forma, o jogar nao
parece, mas € aula, e, momentaneamente, desconecta os alunos daquela tensao
gue lhes atinge por estarem em sala de aula, proporcionando um momento de
entretenimento, de diversdo, em que a aprendizagem acontece sem ser percebida,

sem as exigéncias da tradicdo escolar, encontrando-se de maneira intrinseca.
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Os jogos permitem excelente vivéncia em grupo; por meio deles a crianga
aprende a exercitar a lideranga, a compartilhar e saber ser liderada. Para
gue estas habilidades possam surgir de forma espontanea e proficua é
necessario que o educador saiba como balancea-las, fazendo com que as
préprias criancas participem de atividades que, de forma muito simples,
estabelecam representacfes, regras, um sistema de controle e de ajustes.
(DOHME, 2003, p.128)

A construcdo do jogo €, indubitavelmente, mais complexa do que o ato de
jogar. E permeada por inilmeros questionamentos que, durante a aplicagéo, deverao
ser respondidos ou solucionados. A construcdo depende de diversos pormenores
que fardo do simples jogo um significativo material didatico, que tem, dentre as suas
funcdes, o objetivo de ensinar o aluno durante seu manuseio.

Seu uso como recurso pedagégico acaba por agenciar, de um lado,
elementos da meméria afetiva do estudante, estabelecendo pontes entre a
experiéncia socialmente adquirida e os saberes formais e, de outro, apela a

suas sensibilidades corporais e expressivas, oportunizando espacos de
acédo e criacdo. (ANTONI, ZALLA, 2013, p. 151)

André Michelet (s/ano, texto digital) traz em seu texto Classificacdo de jogos e
brinquedos — A Classificagdao I.C.C.P., uma classificagdo de jogos feita por
estudiosos de diferentes paises e organiza¢fes, oriundos do ICCP (International
Council for Children's Play), CIGI (Comitato Italiano per il Gioco Infantile), CNIJ
(Centre National d'Information du Jouet) e pelo AFEJ (Association Francaise pour
I'Education par le Jeu). Todos eles propuseram-se a analisar e classificar jogos e
brincadeiras. A partir das classificacfes propostas em sua analise, apresenta-se, a
seguir, um breve recorte que traz as categorias e classes nas quais podem se
enquadrar os jogos que foram desenvolvidos e aplicados para este trabalho.

Michelet afirma que os jogos podem ser divididos em quatro classes: etnoldgicos
ou sociolégicos, filogenéticos, psicolégicos e pedagdégicos. Os pedagogicos
distribuem os jogos por “diferentes aspectos e opgdes dos métodos educativos”. Em
seguida, o I.C.C.P. definiu critérios para as qualidades fundamentais que podem ser
observadas em um jogo, propondo que ele pode ter valor funcional, estrutural,
relacional e experimental, sendo estes dois ultimos referentes a tudo que a crianca
pode aprender ou fazer ao manusear seu jogo ou brinquedo. Quando o jogo é
experimental, ele engloba todos os jogos de conteudo técnico ou cientifico. No caso

dos jogos didaticos, seu valor de relacdo diz respeito a aprendizagem, e se da por
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meio de uma experiéncia direta com as relagcdes estabelecidas enquanto se joga,
como a interacao com 0S Seus pares e 0 respeito as regras.

Ha, também, dois aspectos complementares nessa divisdo, destacando a
classificacdo por familias de brinquedos e a classificacao psicoldgica (categorias de
valores ou fungbes educativas). Interessa-nos, aqui, a classificacdo psicologica, a
qual considera cinco tipos de desenvolvimento, e, dentro de cada uma dessas, cinco
categorias, embora ainda existam outras que podem ser novamente divididas, mas
gue dispensam a apresentacao para o presente trabalho. Dessa forma, sé@o cinco as
categorias presentes na classificacao psicoldgica:

e Corporal: motricidades global e fina, experiéncia sensorial, organizacéo
espaco-temporal e movimento.

¢ Intelectual: despertar, aquisicdo, memorizacao, raciocinio e simbolizacéo.

e Afetivo: identificagdo, autoafirmacéo e sentimentos.

e Criativo: iniciacédo, imaginacao e expressao.

e Social: competicdo, comunicacao, regras e solidariedade.

Alguns elementos sdo essenciais ao exercicio do jogo, tais como o0s
jogadores que sao os participantes e estes, dependendo do jogo que se esta
praticando, poderdo atuar em equipes ou individualmente. A estratégia € outro
elemento fundamental, pois ela engloba as regras, o objetivo e a forma de
relacionamento entre os participantes. “A forma com que a estratégia esta montada
€ que determina a sua dificuldade, quais as habilidades que serdo exigidas, e isto
determinara o quanto o jogo é surpreendente e desafiante” (DOHME, 2003, p.20).

Indubitavelmente necessita-se, também, de um lider. Em muitos casos, 0
papel deste é exercido por um adulto, que prima pela conducdo e manutencdo do
ritmo do jogo, assim como garante sua organizacdo e motiva os jogadores. Outros
dois fatores permeiam, igualmente, o jogo, que sdo o ambiente e a duragéo. Entre
as mais diversas possibilidades de ambientes, explora-se aqui o da sala de aula, o
qual nos abre um leque de oportunidades gracas a mobilidade dos instrumentos que
a compfem. Por fim a duracdo que ndo deve ser além do necessario para o0 bom
aproveitamento do jogo.

A aplicacdo do jogo carece de sintonia com as demais praticas de sala de
aula, portanto, sua producdo é baseada em alguns elementos determinantes. E

importante que respondamos algumas perguntas, pois elas irdo nortear a construgao
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e a qualidade da atividade, garantindo que 0 jogo atinja 0s objetivos propostos ao
longo de sua aplicacdo. As perguntas norteadoras séo:

1. Qual o conteudo/tematica/assunto a ser explorado com o jogo?

2. O que eu espero que os alunos expressem (sentimentos/emocdes/reacdes)
ao jogar?
Quais as habilidades que pretendo que eles desenvolvam?
Quais as dificuldades de aprendizagem que pretendo perceber?
O que pretendo proporcionar aos alunos durante a aplicacao?

De que forma eu irei avalia-los?

N o 0o &~ W

Qual ser& a contribuicdo do jogo como material didatico-pedagégico?

Ter as respostas para essas perguntas garante uma criacdo voltada a
objetivos claros e uma execucdo mais eficiente, propiciando o melhor
aproveitamento potencial do jogo, considerando a intencionalidade pedagoégica que
pretende atingir. O jogo permite, assim, trabalhar diversas aprendizagens, criando
instrumentos e estratégias para que os estudantes aprendam a solucionar conflitos e
a enfrentar dificuldades diarias, além de proporcionar ao professor outra visdo sobre
a turma, evidenciando diferentes formas de aquisicdo de aprendizagem.

Outra observacao que auxilia na elaboragéo do jogo € a utilizagdo do método
Canvas para gamificacdo em Ensino de Historia, apresentada na Oficina
Construindo jogos para o ensino de Histéria: reflexdes e pratica, ministrada pelos
professores Marcello Giacomoni e Ilury Wald. O método canvas busca uma
elaboracao bem definida do jogo ao possibilitar um pensar critico a respeito de cada
etapa. Além do tabuleiro, algumas cartas com instru¢des sobre cada etapa, auxiliam
na criacdo de jogos. Na sequéncia, a figura 3 apresenta o quadro utilizado para
elaborar o0 jogo etapa por etapa, algumas sdo acompanhadas por um conjunto de
cartas (figura 4) que auxiliam na elaborag¢édo, promovendo um pensar mais critico

sobre o publico que se pretende atingir.

! Como parte da programagcao da XXIl Jornada de Ensino de Histéria e de Educacao, que ocorreu no
Centro Universitario Univates, entre os dias 07 e 10 de novembro de 2016.
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Figura 3 — Canvas para gamificacdo em Ensino de Historia: quadro de criacao
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Fonte: (WALD; GIACOMONI, 2016).

Cenvos elaborado por Marcello Paniz Glacomeni ¢ hury Wald,
“Gamification Model Canvas”, disponivel em
www.gomeoniab.com

Figura 4 — Canvas para gamificacdo em Ensino de Historia: cartas para criagao
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Os jogos podem provocar o desenvolvimento intelectual de forma direta
usando-se de jogos cujo objetivo requeira inteligéncia e raciocinio e de
forma indireta usando-se o raciocinio estratégico para a conquista de um
objetivo que podera ser fisico, artistico, etc. (DOHME, 2003, p. 82).

Nas aulas de Historia ndo é interessante agrupar os jogos de acordo com a
faixa etaria, mas sim conforme as habilidades operatérias, porque a habilidade €, em
suma, mais importante do que a idade de quem estad jogando, e 0S jogos sao
desenvolvidos para explorar essas habilidades e reforcar os conteudos. Antunes
(2008, p. 38) traz-nos um quadro no qual expde as multiplas inteligéncias e suas
linhas de estimulacdo, e reforca que € preciso reconhecer que uma inteligéncia

jamais é estimulada isoladamente.

O objetivo do jogo é definido pelo educador através de sua proposta de
desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o de construir um
novo conceito ou aplicar um ja desenvolvido. Assim sendo, um mesmo jogo
pode ser utilizado, num determinado contexto, como construtor de conceitos
e, num outro contexto, como aplicador ou fixador de conceitos. Cabe ao
professor determinar o objetivo de sua acéo, pela escolha e determinacao
do momento apropriado para o jogo. Neste sentido, o jogo transposto para o
ensino passa a ser definido como jogo pedagdgico. (BECKEMKAMP,
MORAES, 2013, texto digital).

Quadro 1 — Os jogos e as habilidades operatérias —Jogos para a estimulacdo das
multiplas inteligéncias

INTELIGENCIAS LINHAS DE ESTIMULACAO

vocabulario — fluéncia verbal — graméatica —

LINGUISTICA s -
alfabetizacdo — memoéria verbal

) ) conceituacdo — sistemas de numeracao —
LOGICO-MATEMATICA operacao e conjunto — instrumentos de
medida — pensamento l6gico

lateralidade — orientacao espacial — orientacao

ESPACIAL temporal — criatividade — alfabetizac&o
cartografica
MUSICAL percepcao auditiva — discriminacdo de ruidos

— compreensao de sons — estrutura ritmica

motricidade e coordenacdo manual —
coordenacao viso-motora e tatil — percepgéo
de formas — percepc¢éo de peso e tamanhos —
paladar e audicédo

CINESTESICA CORPORAL

curiosidade — exploracdo — descoberta —

NATURALISTA : ~
Interacao — aventuras

reconhecimento de objetos — reconhecimento
do cores — reconhecimento de formas e
tamanhos — percepcéo de fundo — percepc¢ao
Viso-motora

PICTORICA
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percepc¢ao corporal — autoconhecimento e
relacionamento social — administracéo das
emocdes — ética e empatia — automotivacao e
comunicacéo interpessoal

PESSOAL

Fonte: (ANTUNES, 2008, p. 39)

Ao perceber a importancia da estimulacdo das multiplas inteligéncias, foram
desenvolvidos trés jogos didaticos: memoria, trilha e bingo. Todos eles propuseram-
se a construir estratégias de refor¢co e consolidacdo da aprendizagem, com énfase
na assimilacao de conceitos e leitura e interpretacéo de imagens, a desestabilizacéo
do status quo, proporcionando momentos de descontragéo e de aprendizagem.

3.1 Aimportancia do jogo como material didatico-pedagogico

No intuito de investigar a experimentacdo quanto a construcdo de jogos
didaticos para o ensino de Histdria, e a aplicacdo desses instrumentos com
estudantes do ensino fundamental, tracaram-se a¢des que compdem os resultados
gue neste trabalho serdo analisados. Inicialmente, partiu-se da ideia de que seria
possivel comprovar que jogos funcionam, e que se trata de uma metodologia capaz
de proporcionar a aprendizagem a estudantes da educacéo basica.

Para tanto, o planejamento envolveu etapas que iniciaram com a criacdo de
jogos, sua posterior aplicacdo, para chegar aos resultados gerados pela
operacionalizacdo desses instrumentos pedagégicos, buscando compreender as
conceituacdes, definicbes e problematizacdes tratadas ao longo desse trabalho
guanto ao uso de jogos em sala de aula. Igualmente, a verificacdo da eficacia
pedagdgica dos jogos fundamentou as acdes que foram levadas a uma escola de
educacao basica do municipio de Lajeado.

A escola na qual foram realizadas as praticas € integrante da rede municipal
de educacédo basica da cidade de Lajeado/RS. A instituicdo atende 578 alunos, em
dois turnos (manha e tarde), do pré ao 9° ano. O corpo docente é formado por 41
professores. A escola dispde de laboratorio de informética, sala de recursos, para

atendimento educacional especializado, e sala para orientacéo educacional (SOE).
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Neste ambiente escolar, reconheceu-se a possibilidade em desenvolver a
proposta que se apresenta, com uma classe de 5° ano do ensino fundamental.
Formada por vinte e cinco estudantes, a turma estd sob a regéncia de uma
professora com consideravel experiéncia docente, cerca de vinte anos de
magistério, com formacao docente em nivel médio e licenciada em Pedagogia.

O curriculo escolar desta turma aborda tematicas voltadas a historia do Rio
Grande do Sul, com conteudos que correspondem ao componente curricular de
Historia. Os contatos iniciais e as sondagens que foram realizadas com a turma
demonstravam que os alunos tinham uma aprendizagem muito bem construida
sobre a histéria galcha, alinhada a compreenséo de conceitos e ideias gerais sobre
0 conteudo.

A ideia em aplicar diferentes jogos com os estudantes foi acolhida de maneira
positiva pela professora regente. Em seguida, realizou-se uma sondagem junto a
docente, para verificar quais o0os conteddos que seriam mais significativos na
abordagem proporcionada pela producao e aplicacdo de jogos didaticos, observando
tematicas interessantes, voltadas as necessidades de aprendizagens presentes na
turma. Além disso, a professora manifestou a necessidade de adotar outras
metodologias para o ensino e a aprendizagem dos conteldos propostos ao longo do
primeiro e segundo trimestres. HA que se ressaltar, ainda, que a classe possui
alunos com maiores dificuldades de aprendizagem, e que, consequentemente,
carecem de uma atencdo maior, e de atividades que possam facilitar o processo de
aprendizagem. Sendo assim, a aplicacdo de jogos com essa turma tornou-se uma
oportunidade e possibilidade em promover o desenvolvimento dos objetivos de
aprendizagem do componente curricular de Historia, que ainda nao haviam sido
alcancados.

A partir desse contexto, foram definidas as seguintes tematicas: povos
indigenas do Rio Grande do Sul, para um primeiro jogo; Reducdes Jesuiticas, para
um segundo, e uma revisao geral sobre os dois assuntos, para um terceiro. Os
jogos, enfim, fariam uma abordagem que perpassaria desde as questdes indigenas,
até as revoltas que ocorreram no territorio do Rio Grande do Sul.

Finalmente, cabe ressaltar a importancia da colaboracéo e participacdo dos
estudantes da turma para que os jogos fossem executados da forma como foram

planejados inicialmente. Os alunos se mostraram sempre muito atenciosos, curiosos
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e dispostos a tornar aquele momento do jogo um momento de aprendizagem. Em
nenhum momento regras foram burladas ou ocorreram conflitos, o que demonstra
gue este trabalho é resultado ndo exclusivo de uma estudante de Histéria, mas de
vinte e cinco alunos do ensino fundamental que se propuseram a jogar, respeitando
regras e permitindo-se a aprender a partir do ludico.

A elaboracdo dos jogos baseia-se nos aportes teoricos trazidos,
principalmente, por Michelet (s.d.) e Antunes (2008) que, respectivamente,
classificam os jogos e percebendo-os como estimulador das multiplas inteligéncias.
Quanto a classificacdo, os jogos didaticos possuem valor experimental, pois
apresentam conteldo técnico ou cientifico, e valor de relacdo pela aprendizagem
gue ocorre através da experiéncia direta de interacdo com os demais e o respeito as
regras.

Ha, também, que se destacar a classificacdo psicolégica dos jogos
produzidos e aplicados para a apresentacdo desse estudo. Nesta perspectiva,
pendem mais para as categorias de desenvolvimento intelectual e social, uma vez
gue todos estimulam o raciocinio, a competicdo e o respeito as regras. Contudo, iSso
nao exclui suas potencialidades se as demais categorias forem consideradas, como
a corporal, a afetiva e a criativa. Por outro lado, um exercicio de reflexdo pode
associa-los, um a um, as categorias psicologicas: o jogo de memdria promove um
desenvolvimento intelectual e afetivo ao estimular a memorizacao e a identificacéo,
e corporal ao estimular a motricidade fina; o jogo de trilha promove desenvolvimento
social, pois estimula competicdo, comunicacao e respeito as regras, além de um
desenvolvimento intelectual, pois instiga o raciocinio e a simbolizacdo; o bingo
estimula, principalmente, o desenvolvimento afetivo, pois necessita da identificacéo
de seus elementos para que haja sucesso em sua aplicacao.

Quanto as multiplas inteligéncias e suas linhas de estimulagdo, é importante
considerar que cada jogo é <capaz de estimular varias inteligéncias
concomitantemente, promovendo, dessa forma, uma maior probabilidade de
aprendizagem. Para expor as inteligéncias e suas linhas de estimulagcédo

contempladas pelos jogos, apresenta-se o seguinte quadro:



Quadro 2 — Jogos: inteligéncias multiplas e suas linhas de estimulacéo

JOGO INTELIGENCIA LINHA DE ESTIMULACAO
Légico-Matematica pensamento légico - conceituagdo
. lateralidade — orientagc&o espacial —
Espacial o e,
alfabetizacéo cartogréfica
Cinestésica - Corporal motricidade e coordenac&o manual —
P coordenacdo viso-motora e tatil
MEMORIA Naturalista . Interacao
C reconhecimento de formas e tamanhos —
Pictorica .
percepgao viso-motora
relacionamento social — ética — automotivagao —
Pessoal - ~ ~
administracdo das emogoes
Linguistica Meméria e fluéncia verbal
Légico - matemética Pensamento légico
. Lateralidade — orientacéo espacial e temporal —
Espacial L L Pt
criatividade e alfabetizac8o cartografica
motricidade e coordenacdo manual —
Cinestésica - Corporal | coordenacao viso-motora e tatil — percepc¢éo de
TRILHA formas
Naturalista Descoberta — interacéo — exploragéo
reconhecimento de formas e tamanhos —
Pictérica percepc¢ao viso-motora — reconhecimento de
cores
relacionamento social — ética — automotivagao —
Pessoal s ~ -
administracdo das emocoes
Légico - matematica Pensamento I6gico
motricidade e coordenac&o manual —
Cinestésica - Corporal | coordenac¢éo viso-motora e tétil — percepcao de
formas
Naturalista Descoberta
BINGO reconhecimento de formas e tamanhos —
Pictérica percepc¢ao viso-motora — reconhecimento de
cores
relacionamento social — ética — automotivacdo —
Pessoal

administracdo das emocdes

Fonte: quadro produzido pela autora.

3.2 Memoria: povos indigenas do Rio Grande do Sul
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O jogo de memdria buscou ressignificar o conteiido sobre a historia dos povos

indigenas que habitavam a regido do atual territério do Rio Grande do Sul, no

periodo anterior e durante a colonizacdo hispano-lusitana, trabalhando questbes

como territorio, cultura, agricultura, contato inter-étnico e herancas culturais e

materiais.
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O jogo proposto compOe-se de vinte e oito cartas, com informacgbes e
imagens que devem ser associadas, formando pares. Conforme demonstram as

figuras a seguir, os pares se formam da esquerda para a direita:

Figura 5 — Cartas do jogo de memoria - quadro 1

[
CULTIVAVAM ALIMENTOS
COMO AIPIM, ABOBORA,
MILHO, FELJAO. ..

DISTRIBUISAO DOS GRUPOS
INDIGENAS DO RS.

Echye—y
\ . J9E, cuarANI, PAMPIANOS.

OS5 PAMPIANOS CACAVAM E

AS MORADIAS DOS

PESCAVAM.
] DIFERENTEMENTE DOS GUARANIS ERAM FEITAS DE
' DEMATS GRUPOS INDIGENAS MADEIRA OU BARRO E
d caUcHos, ELES NiO COBERTAS COM FIBRAS DE
PRATICAVAM A VEGETAIS.
AGRICULTURA.

Fonte: imagem produzida pela autora.
Figura 6 — Cartas do jogo de memaria — quadro 2

08 PAMFIANOS LOGO
INCORPORARAM OS5
ANIMALS TRAZIDOS FELOS
EUROFEUS, COMO 05
CAVALOS E O 6ADO VACUM.

AS CASAS SUBTERR'ENEAS
ERAM MORADIAS TIPICAS
bos JE.

OS PAMPLANOS TAMBEM [ .. CHARRUAS E MINUANOS.

05 JE TAMBEM sd0
CONHECIDOS COMO. .. ---KAINGANS $A0 CONHECIDOS COMO ...

Fonte: imagem produzida pela autora.
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Figura 7 — Cartas do jogo de memoria — quadro 3

O CHIMARRAO E UM HABITO
LEGADO PELAS CULTURAS
INDIGENAS QUINCHAS,

AIMARAS E GUARANI.

0S8 GUARANI TAMBEM SAO ...TAPE, ARACHANE E
CONHECIDOS COMO. .. CARIJO.

A PALAVRA "BOTOCUDO" ERA

| usaba Para DESIENAR

|| vARIOS 6RUPOS INDIGENAS,

ENTRE ELES OS KAINGANG,

QUE HABITAVAM O SUL DO
BRASIL.

Fonte: imagem produzida pela autora.

No dia da aplicacdo estiveram presentes vinte e quatro alunos, que se
dividiram em seis grupos, e jogaram entre si, competindo, a fim de formar o maior
namero de pares possiveis para obter a vitoria. Para o sucesso do jogo de memodria,
€ importante que as cartas sejam dispostas sobre a mesa, e, quando viradas, caso
nao formem par, sejam reposicionadas no mesmo lugar ocupado sobre a mesa, pois
0 objetivo do jogo € memorizar o espaco da carta para conseguir formar o par dela
com outra. Este jogo estimula as inteligéncias légico-matematica, pictérica e
pessoal, visto que Sd0 necessarios varios elementos para construir o par de cartas
do jogador, exigindo que se reconhecam as imagens para associa-las a informacao.
Somado a isso, € importante que o jogador seja estimulado a vencer, pois € um jogo
“‘individual”, que carece de atengao e concentragao para memorizar a disposi¢cao das
cartas.

Das muitas finalidades do jogo, considera-se crucial proporcionar momentos
de interacéo social, mantendo o foco nas atitudes do adversario que, num momento
de desatencdo, pode “entregar’ a vitéria do jogo. Inicialmente, € fundamental que
muitas cartas sejam viradas, mostrando, assim, suas posi¢cdes. Porém, formar pares
torna-se um objetivo crucial. Despertar a competitividade € riquissimo para que 0s
alunos se mantenham atentos ao objetivo do jogo e busquem desenvolver

estratégias para vencé-lo. Para além do ato de apenas virar pares de cartas, todos
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se empenham em manté-las nas posicoes inicias, garantindo que a memorizagéo

aconteca.

Figura 8 — Jogando memoria 1

J 77
’

Fonte: Imagem gerada pela autora.

Figura 9 — Jogando memodria 2

A
Fonte: Imagem gerada pela autora.
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Os alunos precisam estar atentos. Para que isso seja possivel, é perceptivel a
necessidade que se faz do siléncio, demasiadamente solicitado por varios grupos. A
associacdo de imagens a frases é entendida como um grande desafio, pois qualquer
sinal de diferenca entre uma e outra se torna objetivo de davida. Como € o caso das

imagens abaixo.

Figura 10: Par de cartas do jogo de memoaria

CULTIVAVAM ALIMENTOS

COMO AIPIM, ABOBORA,
MILHO, FEITAO...

Fonte: imagem produzida pela autora.

Na imagem anterior — um par de cartas — estdo demonstrados alimentos que
os indigenas cultivavam, e a carta ao lado apresenta os homes. Na imagem vemos:
abdbora, batata, aipim e milho. Porém, a carta com a informacdo ndo menciona a
batata e faz mencdo ao feijdo. Como isso serd um par se as informacdes
“divergem”? A intencdo deste par é apresentar alimentos cultivados pelos povos
indigenas do Rio Grande do Sul, sendo assim, as cartas ndo divergem, mas se
completam.

Este exemplo se faz necessario, pois durante a aplicacédo, o par de cartas em
guestdo gerou duvidas entre os alunos provocou debates, por vezes, bastante
problematizadores. Essa situacdo mostrou a dificuldade de associar informacoes
gue necessitam de compreensdo e complementacdo, e que carecem de uma
atencdo maior, pois, por mais Obvias que parecam ser, elas ndo estdo explicitas e
acabam gerando davidas.

O jogo de memdria estimula aspectos que perpassam diferentes elementos:
visual, imagens, conceitos e informacdes dispostas para o0 aluno observar e
compreender. Nesse sentido, percebe-se a importédncia e a necessidade em

proporcionar ao aluno um estudo especifico das imagens, podendo analisar todos 0s
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elementos que a compde, para, entdo, entdo conseguir associa-la a um conceito ou

informagao.

Quando se trata de imagens no ensino, alguns pontos tém de ser bem
analisados. Circe Bittencourt coloca ainda a necessidade de primeiramente
isolar a imagem para |é-la melhor, sem a interferéncia de nenhum texto ou
legenda. Somente apds essa primeira leitura é que se prossegue na andlise
buscando a legenda e verificando. (COELHO, 2012, p. 3)

A avalicdo das aprendizagens proporcionadas pelo jogo pode ser identificada
a partir da troca de ideias e do trabalho realizado em grupo. Inicialmente, o jogo
propunha competitividade e, posteriormente, exigiu dos seus participantes a
cooperacao.

Para sistematizar a experiéncia de aprendizagem proporcionada pelo jogo da
memoria, 0s grupos deveriam dividir-se em duplas, selecionar trés cartas ou mais,
para escreverem um breve texto que apresentasse as informacdes contidas nas

cartas.

Figura 11 — Elaboracao do texto apos o jogo

Fonte: Imagem gerada pela autora.
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Toda atividade deve gerar uma producéo autoral pessoal. Esta producédo é
em geral produgdo escrita, mas pode ser na forma de desenho, histéria em
guadrinhos, masica, etc. (...) Conexdo entre as fontes trabalhadas na sala
de aula e o texto escrito deve ser exigida na redacéo da producéo pessoal.
Em outras palavras, se por um lado desejamos que os alunos elaborem
textos opinativos, por outro ndo devemos aceitar textos que apenas
manifestam uma opinido particular, e ndo argumentam. Toda producéo
escrita individual tem que dialogar com o que foi discutido em sala de aula.
Ela pode ser uma escrita em que aparecam muitos elementos do senso
comum, mas mesmo isso deve ser objeto de argumentacdo e escrito de
maneira pessoal. Enfase na leitura e na escrita deve ser uma postura que
acompanha todos os trabalhos. (SEFFNER, 2013, p. 39-40).

O jogo de memoéria € um material didatico que permite ndo somente sua
aplicacao da forma tradicional, com cartas viradas que precisam ser associadas ao
par, e que vdo sendo reveladas pouco a pouco. E, também, um jogo que permite
disponibilizar todas as informagfes visiveis, e de maneira bastante dinamica,
solicitando que os alunos peguem 0s pares no menor tempo possivel. Essa proposta
funciona bem quando o jogo ainda é desconhecido pelos alunos, e torna-se uma
apresentacao dos pares. Outra variavel é entregar uma carta para cada estudante, e
a tarefa é encontrar seu par, e, posteriormente, ambos propdem uma atividade que
sera repassada a outros colegas. Enfim, as possibilidades que um jogo de memoria
traz sdo muito amplas e definem acdes pedagdgicas que motivam 0 ensino e a

aprendizagem de forma ladica.

3.3 Trilha: no caminho das missdes

Conforme solicitado pela professora titular, os jogos buscaram ressignificar
conteudos de maneira ladica, abordando as tematicas trabalhadas ao longo do ano
de forma cronolégica. Assim sendo, o tema seguinte as populagdes indigenas trata
sobre as reducbes jesuiticas, 0 qual aborda questdes como necessidade de
catequizacdo dos povos indigenas pelos cristdos, a instalagdo das missdes e as
relacdes entre indigenas e europeus. Para esse assunto, foi proposto um jogo de
trilha que tem com objetivo reforcar as aprendizagens cartograficas, iconograficas e
informativas.

O jogo compde-se de um tabuleiro no qual esta desenhada uma trilha com

guarenta casas (em algumas os numeros foram substituidos por pontos de
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interrogacéo, que indicam que o jogador deve responder a uma pergunta contida em
uma das fichas) e dezoito fichas (sendo dez com perguntas descritivas, seis com
imagens e duas de sorte), um dado e um pedo para cada jogador (foram usadas
tampinhas de garrafa pet coloridas). Para o jogo acontecer, sd0 necessarios, no

minimo, dois e, no maximo, cinco participantes.

Quadro 3: Fichas do jogo de trilha sobre as Missbes

Em 1626 o Padre Roque Gonzélez fundou a primeira
reducdo jesuitica no territéorio do RS. Qual era o
nome dessa reducio:

A regido central do atual territério do Rio Grande do
Sul onde as missdes estavam localizadas era
denominada:

a. Sao Miguel
b. Sao Nicolau de Piratini
c. Sao Luiz Gonzaga

a. Tape
b. Guaira
c. Prata

Correto: avance 3 Correto: avance 2
) Errado: volte 1

Errado: volte 2

Cite o nome de pelo menos 3 dos “Sete Povos das
Missbes” e entdo avance 5 casas, caso nido saiba,

. Cite 3 produtos cultivados nas Missoes.
volte ao inicio.

Correto: milho, mandioca, batata-doce, fe1jao,
abdébora, batata, algoddo, erva-mate... — Avance 2
casas

Santo Angelo

Sao Borja

Sao Luis Gonzaga
Séo Lourenco

Séo Miguel

Séo Jodo Batista
Séo Nicolau

Errado: fique uma rodada sem jogar

Quando os jesuitas e indigenas migraram para a i Em 1983 as ruinas de uma das missdes foi declarada
outra margem do rio Uruguai, abandonaram o gado [l Patriménio Histérico da Humanidade pela Unesco*.
que passou a se reproduzir livremente e originou a: Qual é essa missao?

a. Vacaria dos Pinhais a. Sao Miguel
b. Vacaria dos Lagos b. Sao Jodo Batista
c. Vacaria do Mar c. Sao Borja

Correto: escolha alguém para avancar 2 casas com [ Correto: escolha alguém para voltar 2 casas
vocé Errado: pega para alguém decidir quantas casas

Errado: Volte 2 casas vocé deve voltar (min. 1 e méx. 5)




Explique a imagem:

O que essa imagem representa?

Em 1750 foi assinado entre Espanha e Portugal o
Tratado de Madri. De acordo com esse Tratado a
area onde estavam os Sete Povos deveria pertencer a
Portugal, e os indigenas e jesuitas deveriam ser
deslocados para a outra margem do rio Uruguai. Em
troca, Portugal daria a Espanha uma cidade situada
no atual territério do Uruguai. Que cidade era essa?

a. Colonia de Sacramento
b. Montevidéu
c. Buenos Aires

Correto: avance 3
Errado: volte 2
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Fale sobre a imagem.

Comente sobre a organizacio e vida nas Missoes.

Jesuitas e indigenas ndo aceitavam  as
determinacées do Tratado de Madri, sendo assim
travaram uma guerra contra espanhdis e
portugueses. Essa guerra vitimou um importante
lider guarani, Sepé Tiaraju. Que guerra foi essa?

a. Guerra Guaranitica
b. Guerra dos Indios
c. Guerra Farroupilha

Correto: avance 2 casas
Errado: volte ao inicio
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Quem vivia nas missoes?

a. dJesuitas e indigenas
b.  Somente os ]'esqltas Aponte no mapa a localizag¢io dos Sete Povos das
c. Somente os indigenas

Missées.
Correto: avance 2
Errado: volte 3

Fale sobre o movimento tropeiro.

Observe a imagem e comente.

OPAI!!!

OPA!!!
Que sorte!!!!

Que sorte!!!!

Avance 2 casas. Avance 2 casas.

Fonte: quadro produzido pela autora.

O jogador lanca o dado e anda a quantidade de casas indicadas. Ao seguir
as casas da trilha, pode-se, de acordo com a quantidade apresentada pelo dado,
parar sobre uma casa com ponto de interrogacdo. Quando essa situagao surge,
outro jogador tira uma ficha e 1é a questdo para o colega que esta jogando, e as

instrugcdes quanto ao acerto ou ao erro estdo na mesma. Caso a ficha apresente
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uma imagem, o jogador recebe-a para analisa-la e descrevé-la. Os colegas podem
guestionar sobre os elementos presentes na imagem, e, apdés a “explicagdo”, o
grupo decide se o jogador soube descrever a imagem ou nao. Posteriormente, o
grupo define quantas casas o jogador “merece” avancar. No dia da aplicagao
fizeram-se presentes vinte e cinco alunos, sendo possivel a divisdo da turma em

cinco grupos iguais.

Figura 12 — Jogando trilha 1

Fonte: Imagem gerada pela autora.

Apesar de ser este um jogo de competicdo, no qual os alunos jogam uns
contra 0S outros, no momento em que uma carta-problema com imagens é
apresentada, 0 jogo torna-se cooperativo, pois 0s colegas podem incentivar aquele
que ird descrever a imagem a perceber relagcdes a partir dos elementos presentes
em cena, questionando-o sobre diferentes aspectos, e também definindo se a fala

do jogador esta de acordo com o que foi trabalhado em aula.
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Figura 13 — Jogando trilha 2

Fonte: Imagem gerada pela autora.

Dentre os jogos aplicados, este foi o que mais problematizac6es trouxe a
turma, trazendo a tona o espirito competitivo de grande parte da classe, provocando
debates acirrados sobre a significacdo das imagens e contextualizacdo das cenas
apresentadas. Houve momentos de rivalidade intensos, pois a casa com ponto de
interrogacéo € um acaso e ndo uma regra, e alguns alunos tiveram “a sorte” de cair
sobre essa casa uma ou nenhuma vez. Esse jogo foi, dentre os propostos neste
trabalho, o que, sob minha perspectiva, mais exigiu concentracdo durante sua
execucao, pois o jogador precisava vigiar seu pedao e o de seus colegas, atentar
para o lancamento do dado, e concentrar-se quando alguma ficha era retirada.

O jogo trabalhou, além da narrativa textual e da intepretacdo de imagens, o
reforco da aprendizagem sobre as questdes cartograficas. Dentre as dificuldades,
perceberam-se alguns problemas em demonstrar a localizacdo das Missbes
Jesuiticas, embora tivessem sido realizados estudos intensivos sobre esse aspecto
do conteudo, e tendo um mapa do estado na sala com as missfes sinalizadas por
post-its. Por outro lado, a aplicacdo de um jogo bastante elaborado, com imagens,
perguntas e mapas, foi capaz de proporcionar aos alunos uma ressignificacdo das

aprendizagens, pois o conteudo apresentou-se de uma forma ndo convencional,
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instigando o estudante a reconhecer, a desbravar temas que, por vezes, passaram
imperceptiveis ou, no decurso da aula tradicional, pareceram desinteressantes.

Apoés a aplicacdo do jogo, foi proposta uma atividade com caca-palavras e
frases que seriam completadas com as palavras encontradas no diagrama,

semelhante ao modelo a seguir.

Figura 14 — atividade aplicada ap0s o jogo sobre as Missdes

Depeis da diversSo, uma ctividade bacana para finalizar... Complete as frases com MIAIRI|TI B FIlbhb|l¢c|b|E|lA|lO|l&] A
as informagdes corretos. As polowras gue voof precisard estdo no coga-palavras ao
fade. I|T|vu|s|m|aje|Aa|V | R|E|I|U]|E
1. Eram produres cultivodos nas missdes o o mandioca LlnlolmliInlLlslalElvIrRIElT
ea
2. A puna de foi declarade HIN|T|(U|[S|H|E|E|C|O|E|S|R|&
patriménic histdrice da Humanidede pela Urasco om 1983, o1 elLls|lolulzlalplulolr]|v
3. O gado que passou a wiver liveemente & se reproduziv deu origem 4
SIM|AlA|O|D|&E|F|R|L[OJR]A|I
4. 0 Tratodo de dividiu o mundo PIO(N|(P|E|E|I(R|(I|I|P|I|(6|W
ertre 02 reires de Portugal & Esparha B MN|F E 5 clmls A B R Elula
3. O tronsporte do animais (como beis, wocos, covolos & mules) & comércio
ertrs  as  regioes sl & sudeste era realizado pelos H Y E S|0|H|O0) 5 LA NP A L
R|B|A|T|A(T|A|D|O|C|E|O]|R|O
& O f h
) Frem emers E|U[rR|c|L|vu]s|[Y|m|[I|R|[R[A[U
atuaram ma cophuro de escroves fugitives © oprisionamento de indigenas.
Também procuravem pedras © metois precioses no interior do Brasil. AITII|(A|D|M|C|EK[A|V|C|T(N|E&
7.0 era onde ficava a admimistrags I rRlololalelol1lr ilnlolzlo
das missies, podomos compard-lo com as rossas profeituras.
. . ] BElAMNM(D|E|L|R[A[N|T|E|S|(T|S
8. A guerra entre jesuftas ¢ indigenas comtra espanhdis e portugueses ficou
corhecida como ZiL|OolO(D|O|Z(N|JD|E|[L]|T]|I K
9. 0Os finham a infongie do s|lalHIL Ils|lElplr|lOo|lTIU]C
catequizar ¢ civilizar os indigeras.
10. As eram cldeomentos orde viviem os jesuites o P A ] R E S|J|E 5 u I T A5
irdigeras.

Fonte: Imagem produzida pela autora.

Foram, também, explorados novos conceitos durante o jogo, proporcionando
novas situacdes de ensino e de aprendizagem. Os conceitos mais explorados
correspondem aos espacos das missdes, cabildo (que era uma area destinada a
administracdo) e o cotiguacu (local no qual as vitvas cuidavam dos orfédos até uma
certa idade, depois eles iam para escola e para as oficinas). Com a exploragao
desses conceitos foi possivel adentrar os estudos sobre o cotidiano nos
aldeamentos missioneiros.

Pensar esse jogo como material pedagoégico vai além de considera-lo um
suporte ou apoio na constru¢cdo da aprendizagem. Trata-se de concebé-lo como

instrumento de mediacdo. E necessario que se saiba valorizar todas as
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possibilidades presentes numa atividade como essa. Neste caso, 0 jogo foi
elaborado pela professora e apresentado para os alunos, que desfrutaram de sua
parte ludica. Mas o jogo de trilha pode, também, ser elaborado pelos alunos, € no
exercicio de elaboracdo, € necessario o estudo do conteddo e, dessa forma,

acontece uma revisao que auxilia na aprendizagem significativamente.

3.4 Bingo: um pouco do Rio Grande do Sul

Para encerrar a sequéncia de jogos, foi desenvolvido um bingo que, de forma
abrangente, tratou sobre os povos indigenas, as missdes, acordos, revoltas e
momentos da colonizac&o hispano-lusitana. O jogo € composto por oito cartelas com
doze quadros, sendo seis com imagens e seis com palavras-chave, e a ficha para o
professor com descricdes sobre o conceito/imagem. Como ja foi mencionado, a
turma € composta por vinte e cinco alunos, assim sendo, as cartelas se repetiram
trés vezes e uma delas teve uma quarta cartela. O que torna impossivel um Unico

vencedor e denota ao jogo um viés mais cooperativo do que competitivo.

Figura 15 — Cartela de Bingo

BINGO: HISTORIA DO RIO GRANDE DO SUL

BATATA DOCE ESCRAVOS
! :21{5{*% b -u_--i-—-t——-"x'.“..-:.
BANDEIRANTES| [~ - BOTOCUDOS | 5T [ jpos
r y el
ESR
GUERRA ., PADRES
GUARANITICA 9l | JESUITAS

Fonte: Imagem produzida pela autora.
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A partir da cartela acima podemos desenvolver questionamentos sobre: o
movimento tropeiro, alimentos cultivados pelos povos indigenas, Tratado de
Tordesilhas, escraviddo, bandeirantes, localizacao dos Sete Povos das Missoes,
botocudos, casas subterraneas kaingang, legado do chimarrdo, guerra guaranitica,
Sao Miguel das MissBes e padres jesutitas.

Quando proposto o0 jogo, cogitou-se a possiblidade de que os alunos
jogassem de forma individual. Mas o exercicio da aula € imprevisivel, uma vez que
se pode planeja-la detalhadamente, mas o resultado depende de uma gama de
fatores que n&o dependem do professor. Entdo, um jogo que parecia competitivo,
tornou-se um jogo cooperativo, no qual os estudantes passaram a auxiliar colegas
com dificuldades de aprendizagem. Essa situacdo desenvolveu, além das
habilidades esperadas, como concentracdo e significacdo de imagens e conceitos,
questdes relacionadas a capacidade de relacionamento interpessoal, que trabalha a
questdo de perceber as necessidades do outro e ser capaz de auxilia-lo.

Apesar de parecer um jogo sem grande complexidade, o bingo trouxe a tona
dificuldades que despertaram a atencdo da professora. Para uma parcela
significativa da turma, apesar de a grande maioria das imagens ja terem sido
trabalhadas em aula, tanto no livro didatico quanto em atividades ou jogos, significa-
las de forma isolada mostrou-se desafiador. Por isso, o trabalho tornou-se coletivo,

cooperativo, pois as davidas eram, igualmente, coletivas.

Figura 16 — Jogando bingo 1

Fonte: Imagem gerada pela autora.
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Figura 17 — Jogando bingo 2

Fonte: Imagem gerada pela autora.

O exercicio do bingo proporcionou uma revisdo de contetdo, de certa forma,
mais exigente, porque, apesar de haver uma agitacdo e um senso de colaboracéo
coletiva. O jogo se desenvolveu de forma individual e ndo foram todos os alunos que
demonstraram suas dificuldades, e esse receio em apresentar as dificuldades
acabou levando alguns ao fracasso durante a aplicacdo do jogo. Pois, ao andar
entre as mesas e verificar as cartelas, foi possivel perceber que um pequeno
namero de alunos ja poderiam ter terminado e, por algum descuido, ou falta de
atencao, ainda esperavam que a palavra-chave/imagem fosse anunciada, para que
a cartela do bingo fosse completada.

A avaliacdo desse jogo se deu de forma dindmica, sem uma atividade
posterior, pois 0 jogo buscava rememorar o0s conhecimentos, trazendo
aprendizagens e dificuldades, demostrando quais areas foram mais “faceis” para os
alunos. Das possibilidades de avaliacdo que o jogo de bingo proporciona, uma delas
€ a descricdo da significacdo dos conceitos apresentados pela cartela. Além disso, é
possivel, também, solicitar aos alunos que desenvolvam pequenos textos, ou
elaborem atividades a partir das informacdes trazidas pelas cartelas.

As potencialidades pedagogicas apresentadas pelo bingo séo inumeras.
Dentre elas, a que mais expde o0s resultados do ensino é a compreensdo dos
elementos presentes, pois para completar a cartela sdo necessarios dois aspectos: a
aprendizagem dos alunos sobre os elementos presentes e, por ultimo, sorte para

gue saiam os componentes da cartela do aluno.
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3.5 Percepcdes dos estudantes quanto aos jogos

Ao final das préticas foi realizado um feedback? para saber qual a percepcao
dos estudantes quanto a aplicacdo dos jogos, para tal foi solicitado que
respondessem a trés perguntas:

1. Vocé acha que os jogos ajudam a aprender? Explique sua resposta.

2. De que forma os jogos aplicados nas aulas de Historia te ajudaram quanto

a aprendizagem?

3. Faca um breve relato sobre a experiéncia com 0s jogos.

As respostas da primeira pergunta nao diferem quanto ao seu significado.
Unanimemente, os estudantes destacaram que 0s jogos ajudam a aprender, porque
facilitam o entendimento do conteudo, reforcam e relembram o que foi trabalhado.

Em contrapartida, as respostas da segunda pergunta adquirem um carater
mais pessoal, pois questiona os estudantes sobre quais 0s aspectos positivos
proporcionados a partir dos jogos. Trazem-se, entdo, para analise as respostas dos
alunos E.: “Eu nunca prestava atengdo em Historia porque eu ndo entendia, e os
jogos me ajudaram bastante a saber sobre a histéria do RS”, e T.B.L.: “Eles me
ajudaram bastante, porque se a professora vai explicar uma coisa talvez vocé nao
entenda, mas com 0s jogos eu acho melhor de entender.” Questionamos, entéo,
sobre os motivos desses alunos ndo aprenderem, e ha de se deduzir que quando se
tem vinte e cinco alunos em sala de aula € muito dificil conseguir atender a todos e
perceber suas dificuldades ao mesmo tempo. Entdo, o jogo colocado em cena foi o
instrumento pedagdgico capaz de tentar suprir essa necessidade do professor e do
estudante, por meio da estimulacdo das mudltiplas inteligéncias que, dificilmente,
ocorreriam no ambito de uma aula tradicional, permeada por explicagfes e textos,
Nnos quais imagens e conceitos ndo tém significacao para o estudante, conforme traz
o aluno G.V.C. “Os jogos aplicados nas aulas de Histéria me ajudaram a relembrar e

ver imagens”.

% Informaco que o emissor obtém da reacéo do receptor & sua mensagem, e que serve para avaliar
0s resultados da transmissao.
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O jogo instiga e promove a aprendizagem de forma rica, ao estimular as
multiplas inteligéncias de maneira dindmica e ludica, conforme traz o aluno I.L. como
resposta para a segunda questao: “Sim, foi muito interessante. Nunca pensei que a
Historia pudesse estar num jogo. Foi muito bom”.

A Ultima pergunta sugeria que os estudantes elaborassem um breve relato
sobre sua experiéncia com 0s jogos e, conforme aconteceu com as respostas da
primeira pergunta, essa também trouxe respostas bastante semelhantes. Os
estudantes afirmaram que a experiéncia foi legal e muito divertida, que os jogos
ajudaram a relembrar o que tinham esquecido, principalmente sobre os povos
indigenas, afirmando, também, em varios relatos que “é mais facil aprender quando
se joga”.

Destarte, € possivel concluir, apés a elaboracédo e aplicacdo dos jogos, que
momentos de ludicidade proporcionados pelos jogos sdo necessarios para as aulas
de Histdria, pois eles permitem que os estudantes possam assimilar conceitos e
imagens, obtendo dessa forma uma aprendizagem significativa. Para além da
aprendizagem, 0s jogos proporcionaram momentos de interacdo social importantes,
como inclusédo de alunos com dificuldades de aprendizagem, pois permitiram a
participacdo de todos. Todavia, ndo se diz que a aula tradicional deve ser
descartada, entretanto é necessario que saibamos que sozinha ela ndo tem tanta
eficiéncia pedagogica quanto quando aliada a outros instrumentos, como 0 jogo, que

desestabiliza o status quo da sala de aula e promove a aprendizagem.
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4 CONCLUSAO

O contexto deste trabalho envolveu o ensino de Histéria e suas praticas, o
qual culminou na criacéo e aplicacdo de trés jogos pedagoégicos em uma turma de 5°
ano de uma escola integrante da rede municipal de Lajeado/RS. Para a sua
realizacdo, demandou-se uma busca por aporte tedrico especifico, pois se
necessitava encontrar autores que discorressem sobre o uso do jogo como
metodologia de ensino e de aprendizagem, e neste caso, no ensino de Histdria, algo
bastante dificil de conseguir, diante da baixa producéo nessa linha de pesquisa.

O objetivo geral deste trabalho foi definido por uma pergunta norteadora: Qual
a funcdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de Historia? A
resposta a essa pergunta, aparentemente, era simples, basta que saibamos
reconhecer como 0s jogos podem tornar as aulas de Histéria momentos mais
dindmicos, de criacdo e de criatividade, nas quais os alunos possam demonstrar
criatividade, raciocinio légico, construcdo de argumentos, analise de fatos e
informacd@es histéricas, desencadeando aprendizagem significativa, desestabilizando
o status quo da sala de aula por meio da intervencao de praticas ludicas.

Porém, esse reconhecimento da capacidade pedagodgica do jogo s6 foi
possivel apOs analisar as caréncias presentes nas aulas tradicionais que, de
maneira expositivo-dialogada, apresentam o0 conteddo e desconhecem a
necessidade de apresentar outras estratégias de ensino que estimulem os diferentes
tipos de inteligéncia presentes em sala de aula.

Foi fator determinante na construgéo desse trabalho o conhecimento da teoria
das inteligéncias multiplas desenvolvida por Gardner (1993), pois suas concepcdes
auxiliam na percepcao sobre a forma como o aluno desenvolve seu conhecimento e

aprende, resultando na criacdo de atividades e dinamicas que estimulem essas
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inteligéncias, sendo que sao poucos 0s que conseguem desenvolvé-las de forma
concomitante. Assim sendo, ndo podemos afirmar que um estudante € incapaz de
aprender determinado contetdo de Histéria se ndo proporcionamos todas as
estratégias de ensino disponiveis.

Outra questdo que demandou estudo foi o emprego do termo ludico, termo
esse discutido e defendido por diversos autores, muitas vezes interpretado de forma
indevida ou inadequada. Compreende-se, entdo, o lddico como uma
desestabilizacdo da aula tradicional, um fugir da rotina, que proporciona aos alunos
sensacao de liberdade e deixa o aprender mais dinamico e sem fardos aparentes. O
jogo foi a estratégia metodoldgica definida para proporcionar momentos ladicos,
envoltos em compromisso com o saber, buscando construir a aprendizagem por
meio da superacdo de obstaculos do processo de ensino, ao explorar situacfes de
competi¢cdo, por meio de situagbes desafiadoras, desconstruindo a ideia de uma
aula de Histéria tradicional e expositiva.

Assim, 0s jogos permitem que o aluno sinta-se inserido no contexto historico,
ou seja, ele se “transporta” para o espago-tempo da tematica do jogo, possibilitando-
lhe, assim, uma melhor compreenséo do tempo historico e de parte de sua complexa
forma de organizacao.

Quando elaborados, os jogos buscaram atingir as necessidades e
dificuldades de uma classe de estudantes do 5° ano do ensino fundamental,
descritas pela professora regente, que indicou a importancia de reforcar os estudos
sobre imagens e conceitos atinentes a histéria do Rio Grande do Sul. Os alunos
mostraram-se muito interessados e dispostos a aprender com o jogo para além do
que ja haviam aprendido em sala de aula com a professora titular. Quando
guestionada sobre o envolvimento da turma, a professora mencionou a curiosidade,
a atencdo e a motivacao, afirmando, também, a importancia da competitividade e da
participacdo de todos durante os jogos. E sabido que uma pratica diferenciada sé
tem significado para os estudantes e para uma turma guando todos sdo capazes de
participar, e estdo empenhados em se envolver.

A aplicacdo dos jogos proporcionou aos estudantes uma estimulacdo das
multiplas inteligéncias, que culminou no reforgo da aprendizagem dos conceitos e na
significacdo das imagens trabalhadas ao longo das aulas de Histéria. Essas

impressées foram percebidas ao final dos jogos com a atividade encaminhada. E
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importante salientar que as atividades realizadas, ap0s 0 jogo, permitiram que
fossem percebidos os avancos na aprendizagem, pois 0s alunos apresentaram mais
confianca e autonomia ao realiza-las. Outro resultado relevante esta no fato de que
0S jogos propiciaram uma maior interacdo social entre os estudantes, fazendo-os
dialogar e pensar juntos.

A elaboracéo dos jogos foi permeada por objetivos pedagdgicos para o0 ensino
de Histéria. Antes de comecar a produzi-los, questionamentos iniciais trouxeram
reflexdes sobre as potencialidades educacionais que 0 jogo proporcionaria aos
estudantes, e de que maneira essas potencialidades tornariam os caminhos da
aprendizagem mais faceis de percorrer, trazendo significado aos conceitos e
imagens trabalhados em aula pela professora titular. A producdo dos jogos foi
embasada em objetivos de aprendizagem, que exigiram dos estudantes a
compreensao desses objetivos, como requisito basico para com o manuseio do jogo.
Esses esclarecimentos foram determinantes para o sucesso deste trabalho, pois
permitiram reforcar as intencionalidades pedagdgicas previstas na aplicacao de cada
um dos jogos, definindo, assim, a qualidade pedagdgica e 0 sucesso da atividade.

Lancar aos estudantes o jogo sem objetivo algum o torna somente um objeto
de diverséo. Por outro lado, o jogo pensado pedagogicamente, com intencionalidade
de ensino e como objetivo de aprendizagem, elaborado de forma que cative quem o
manuseia e provoque, além de diversao, curiosidade, torna-se instrumento
indispensavel como material didatico, principalmente quando aliado as préticas de
sala de aula que primam pela aprendizagem dos estudantes. Dessa forma,
demonstra-se 0 entendimento sobre o fato de que cada qual aprende a sua maneira,
sendo necessario que, como docente, seja-se capaz de proporcionar a todos os
estudantes a maior quantidade de metodologias possiveis no espa¢o-tempo da sala
de aula, sendo o jogo uma metodologia capaz de suprir muitas necessidades, pela

riqueza de elementos que traz consigo.
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