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INTRODUCAO

Brincar com as criangas ndo é perder tempo, é ganha-lo. Se é
triste ver meninos sem escola, mais triste ainda é vé-los sentados
enfileirados em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor
para a formacgéo do homem.

(Carlos Drummond de Andrade)

Pensar a pratica docente na atualidade, quer seja no ensino de histéria, ou
em qualquer outra area do conhecimento, exige do educador um repensar dos
sentidos e do fazer empregado em sua pratica, a qual, diga-se de passagem, cada
vez mais tem se configurado enquanto um desafio, ndo apenas pela natureza brutal
do pragmatismo que se instala em diversos campos do saber, mas também pela
prépria resisténcia que se encontra frente a adocdo de novas linguagens,
provenientes, por vezes, do proprio corpo docente. Resisténcia a qual vale salientar
é oriunda do desconhecimento das implicacbes positivas de novos métodos para o

ensino (ou até mesmo parte de um comodismo que necessita ser rompido).

E justamente partindo da tentativa de desmistificar certos pré-conceitos
quanto a introducéo do ludico em sala de aula, em especial no Ensino de Historia,
que a presente producdo traca a relevancia de buscar partir de uma diminui¢do das
fronteiras entre o aluno e o que Ihe é explicado, através da introducéo de novos

caminhos para a HistOria ensinada, como € o caso da incorporacao dos jogos no
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Ensino de Histéria, enquanto dispositivo capaz de agucar a curiosidade
epistemoldgica do discente, assim como promover 0 movimento em sua dinamica de

aprendizagem.

E pretendendo discutir a Histéria de maneira mais acessivel aos estudantes
do Ensino Fundamental e visando a aproximacao do conhecimento académico com
0 ensino basico que nds do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID) do curso de Histéria da Universidade Estadual da Paraiba — Campus |
reconhecemos nos jogos mais uma das inumeras maneiras de levar o ensino aos
educandos. Relegando a estes ndo somente o lugar de meros sujeitos passivos em
seu processo de ensino e aprendizagem, mas também considerando-os em seu

dizer e fazer, em suas experiéncias e inventividade.

Ao observar que existem mil maneiras de aprender, verificamos que, da
mesma forma, existem inUmeras maneiras de ensinar. Desse modo, a introdugéo
dos jogos emerge como mais uma das formas de fazer e reinventar o espaco escolar
a fim de obter transmissao do conhecimento e aprendizagem. Neste aspecto, 0 jogo
vem a demonstrar que € possivel, por meio da “brincadeira”, alcancar o apreender
de conceitos e questdes relevante para instrugdo do conhecimento histérico, assim
como também o despertar para nogdes coletivas e de sociabilidades tdo necessarias
para o processo de formacao dos sujeitos, como o trabalho em equipe e o dominio
l6gico.

A sala de aula é um lugar de brincar se o professor consegue
conciliar os objetivos pedagdgicos com os desejos o0 aluno. Para isso
€ necessario encontrar o equilibrio sempre movel entre o
comprimento de suas fungbes pedagodgicas — ensinar conteudos e
habilidades, ensinar a aprender — e psicologicas — contribuir para o
desenvolvimento da subjetividade, para a construcdo do ser humano
autbnomo e criativo — na moldura do desempenho das funcbes
sociais preparar para o exercicio da cidadania e da vida coletiva,

incentivar a busca da justica social e da igualdade com respeito a
diferenca. (FORTUNA, 2000. P. 09).

Nesse sentido, tomado por FORTUNA (2000), vale salientar a importancia de
conciliar os jogos com o0 que é ensinado, pois ndo basta apenas se utilizar dos
recursos, entrementes o docente deve dominar o conteldo e a metodologia do jogo
gue, por sua vez, deve possuir suas bases alicercadas no assunto em questado no
momento de sua aplicabilidade. Até mesmo porque, como muito bem lembra

ANTUNES (2001), embora o jogo venha a surgir enquanto ferramenta valiosa que
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funcionara para seduzir o educando, a incorporacdo e envolvimento deste nas
atividades ndo deve ser tomada enquanto Unica saida para a pratica do ensino e
aprendizagem. Dai a importancia deste ser implantado com uma razao de ser, ligado
a toda uma explanacéo do conteudo. Devendo-se lembrar de que um dos papeis do
professor de historia é partir deste comprometimento e responsabilidade com os

educandos e com os fatos histéricos ministrados.
METODOLOGIA:

Enquanto acdo e transformacéo da realidade, o jogo implica acdo mental,
refletindo-se na operatividade, tanto no dominio l6gico, quanto no infraldégico ou, por
outras palavras, no desenvolvimento do raciocinio. Na atividade Iudica os aspectos
operativos e figurativos do pensamento sdo desenvolvidos. (FORTUNA, 2009.
PAG.10).

Visando os beneficios dos jogos e alicercados nos preceitos dos Parametros
Curriculares Nacionais — PCNs, os quais asseguram a validade deste tipo de
dispositivo para promocdo do ensino que ndés, bolsistas do PIBID-Historia,
resolvemos nos aventurar no uso dos jogos como parte da composi¢cdo de nossa
pratica docente, realizada no 7° ano “E” do Ensino Fundamental da Escola Estadual
de Ensino Fundamental e Médio Senador Argemiro de Figueiredo localizado na
cidade de Campina Grande na Paraiba.

Buscando por montar op¢cdes de jogos que ensinassem de forma simples e
descontraida, optamos por partir do reviver de antigos jogos que tiveram algumas
modificacdes, pois foram ressignificados para exposicdo dos conteudos referentes
as tematicas do Renascimento, pensamento Humanista, Reforma e Contra Reforma
na Europa. Embasados na perspectiva de que os jogos elaborados deveriam estar
alicercados, antes de tudo em teias de configuracbes baseadas em conhecimento
historico, desenvolvemos estes mecanismos produtores de saber apoiados no livro
didatico.

Sabendo da importancia da imagem enquanto fonte histérica, buscamos
realizar um jogo da “Memoria Renascentista” que foi montado no computador, tendo
como suporte para montagem o software Microsoft Power Point. O jogo visa
salientar a importancia das obras de arte e seus criadores, enquanto enunciadores

de discursos do pensamento humanista. Nesta dinamica os alunos deveriam
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identificar os pares das obras, fazendo a interpretacéo destas e ligando ao momento
historico. A aplicacdo do jogo € realizada em sala de aula apos a explanacdo dos
conteddos relativos aos temas em questdo (que foram citados anteriormente),
objetivando sondar o que foi aprendido durante as aulas, alicercar ainda mais o
conteudo aprendido, e mostrar a relevancia da arte para o contexto do pensamento

humanista.

Em complemento ao Jogo de “Memdéria Renascentista” outro jogo foi criado, o
mesmo foi nomeado como “Arteds”, ele possuia as mesmas finalidades do primeiro
jogo apresentado. O “Artedd” foi pensado levando em consideracdo os mecanismos
gue regem o jogo de Domind, entretanto, no caso em questdo, um domind onde o0s
nameros foram substituidos por obras de artes. Para jogar os alunos deveriam ligar

0 autor a sua obra, ou a obras que possuiam 0 mesmo pintor.

Em ambas as atividades houve uma pequena competicdo, a turma foi
separada em dois grupos que entre uma rodada e outra eram mesclados
possibilitando uma maior interacdo dos alunos. E, mais uma vez, ao observar o
envolvimento e reacdo da turma frente aos jogos, consideramos valido partir rumo a
elaboracdo de mais um jogo, s6 que desta vez ele estava ligado, especificamente, a
Reforma e a Contra Reforma, tendo como finalidade tornar o aluno um personagem
ativo da historia narrada envolvendo-os nas ideologias e nas diversidades religiosas
gue se propagaram na Europa durante a Idade Moderna. Feito em uma estrutura de
isopor, tendo em sua plataforma a imagem do mapa da Europa, o jogo foi

denominado “A Jornada”.
RESULTADOS E DISCUSSOES:

Com a elaboracéo dos jogos na Escola Estadual Argemiro de Figueiredo, na
turma do 7° E, podemos verificar na préatica todas as implicacdes positivas e 0s
cuidados que requer o uso dos jogos em sala de aula. Com a aplicacao do jogo da
“Memodria Renascentista”, o “Artedd” e “A Jornada” foram alcancados objetivos de
ordem pratica, da incorporacdo e absorcdo dos conteudos de forma dinamica e
ludica, como resultados de ordem subjetiva, do proprio resgate da confianca do

aluno em pronuncia-se nas aulas superando os muros da timidez e individualidade.

Neste sentido, as coloca¢cfes dos jogos surgem nas aulas de historia, ndo

apenas enquanto dispositivo que desperta o conhecimento de forma ludica, mas
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alcancam, também, resultados amplos e claramente atestado como a criagdo de um
espaco de dialogo e interacdo entre todos os presentes na atividade, desde o
professor supervisor da sala até os alunos que movidos pela ansia de vencer,
demonstraram total capacidade de reflexdo e problematizagéo, dos preceitos para se

pensar o Humanismo e os movimentos de Reforma e Contra reforma.

O envolvimento se fez notério, chegando inclusive a chamar a atencdo de
outros colegas educadores, que ao verem nossas producbes também se
interessaram em adapta-las para as suas disciplinas. Deste modo, além do resultado
presente em sala, os desenvolvimentos destas atividades foram capazes de nés
promovermos novos insights para futuras aplicagbes como é a pretensdo da
adaptacédo do jogo “A Jornada” para uma versao digital, que ja esta sendo calculada

pela nossa equipe nas reunides de planejamento de jogos.
CONCLUSAO:

Deste modo, é a partir de nossas experiéncias com 0S jogos COmMO recurso
didatico que podemos detectar novos caminhos para histéria ensinada, notando
suas capacidades ndo apenas para despertar o conhecimento historico através do
ludico, mas também para promoc¢édo de uma maior interacdo em sala, o resgate da
confianga em si e o respeito a cultura do outro, como fora visto em “A jornada” com a

diversidade religiosa.

Os jogos ajudam na compreensao de temas 0s quais geralmente ndo sao
postos aos alunos, como é o caso de um pensar humanistico a partir da arte, e que
tanto necessita ser melhor problematizado pelo educador, que ao colocar-se
enquanto um agente ndo passivo em sua pratica vem a considerar o papel do
educando em toda uma inventividade. Para concluir consideramos a utilizacdo dos
jogos nas aulas de histéria bastante satisfatoria, pois além de aproximar o aluno das
realidades historicas, deixa-os livres para criatividade sem o temor de um fracasso,

estes aprendem brincando e recuperam um pouco da confiancga intelectual.
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