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INTRODUCAO

O atual cenario escolar oferece aos docentes novos desafios no oficio
de ensinar, dentro de um contexto onde a tecnologia faz de todos os lugares
possiveis e imaginaveis ambientes mais atrativos do que a sala de aula. A
disciplina de Historia, por sua vez, freqientemente tida como arte chata e
enfadonha de decorar datas e nomes, necessita de metodologias que deem
suporte a tradicional — embora, extremamente necessaria — aula do tipo

expositivo-dialogada.

Assim, o presente artigo procura abordar a questdo do uso de jogos
didaticos no ambito escolar e suas contribuicdes no processo de ensino-
aprendizagem. Aqui, apresentaremos um jogo criado por cinco bolsistas do
PIBID®, aplicado a uma turma de sétima série da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Senador Argemiro de Figueiredo (Polivalente), localizado

no bairro do Catolé, na cidade de Campina Grande.

METODOLOGIA
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No esforco de nos libertar das garras de um ensino absolutamente

positivista®, que oferece dados prontos e verdades tidas como absolutas,
enxergando o aluno como mero agente passivo, uma “folha em branco” na qual
o professor escreve o0 seu conhecimento, e atentando-nos a fala do historiador
francés Michel de Certeau (2002), que nos recorda o fato de que nao devemos
tomar os outros por idiotas, uma vez que, este sempre podera nos surpreender
com suas astucias, optamos por incluir a turma que estamos acompanhando
na supracitada escola na aventura de participar, efetivamente, do processo de

aprendizagem.

Segundo Antunes (2002), as técnicas de dinamica de grupo ndo devem
ser pensadas como “férmulas magicas” capazes de resolver, de uma hora para
a outra, os problemas de uma escola ou empresa, mas sim, como estratégias
educacionais validas, na medida em que foram conscientemente formuladas,

delineando objetivos claros.

Assim, ao abordar o capitulo do livro didatico referente ao Renascimento
e Humanismo e ap0ds debater acerca dos mesmos em sala de aula, pensamos
na possibilidade de criar um jogo que pudesse complementar a discussao,
imprimindo na mesma um tom de leveza que tornasse o aprendizado mais

atrativo. De acordo com Fortuna;:

A sala de aula € um lugar de brincar se o professor consegue
conciliar os objetivos pedagdgicos com o desejo do aluno. Para isto, €
necessario encontrar o equilibrio sempre mével entre o cumprimento
de suas funcdes pedagdgicas — ensinar conteldos e habilidades,
ensinar a aprender — e psicolégicas — contribuir para o
desenvolvimento da subjetividade, para a construcdo do ser humano
autbnomo e criativo — na moldura do desempenho das funcdes
sociais — preparar para 0 exercicio da cidadania e da vida coletiva,
incentivar a busca de justica social e da igualdade com respeito a
diferenca. (FORTUNA, 2000. p.09)

*Positivismo é o termo utilizado pelo francés August Comte (1798-1857) para denominar uma
linha tedrica da sociologia.




Assim, formulamos um jogo de dominé “renascentista” ao qual
denominamos “Arted6”. Tal jogo é formado por pecas que contem imagens de
pintores renascentistas e suas respectivas obras. A “brincadeira” — que serviu
como parte da avaliagdo do segundo bimestre — se deu da seguinte forma:
divididos em dois grupos, os alunos tiveram que ligar o artista a obra e, tal qual
acontece no jogo de domind oficial — com a diferenca de tratar-se de grupos — o

grupo que ligou a ultima peca venceu o0 jogo, que aconteceu em trés rodadas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Quando pensamos na utilizacdo de jogos em sala de aula, estavamos
preocupados ndo apenas em atrair o alunado para a disciplina de Historia.
Dentre nossos objetivos, estavam questées de ambito mais subjetivo, como por
exemplo, trabalhar o companheirismo entre os alunos, incentiva-los a um tipo

de competicdo saudavel e melhorar o contato entre eles e o professor.

Contudo, antes de propor uma atividade com o uso de jogos, faz-se
extremamente necessario analisar a turma, percebendo suas caracteristicas,
limites e necessidades, de modo que se possa formular adequadamente as
atividades pensadas — inclusive no que se refere a questdes financeiras,

evitando constranger algum membro do alunado.

Durante a aplicacdo do jogo, constatamos que aqueles alunos mais
timidos estavam melhores preparados para a avaliacdo e, se num primeiro
momento atuaram apenas auxiliando os colegas de grupo com as respostas —
na maioria das vezes certas, diga-se de passagem — depois, tiveram a ousadia
de se dirigir ao centro do jogo, encaixando, eles mesmos, as pecas corretas,
participando da brincadeira de modo mais efetivo e aproximando-se um tanto
mais dos alunos mais comunicativos, formando assim, uma relacdo entre

iguais.

Apés a aplicagdo do “Artedd”, percebemos que alguns dos objetivos
estdo sendo atingidos, dentre eles, a supracitada interacao entres os alunos e




“Artedd”, utilizamos outro jogo didatico e temos notado os efeitos positivos que

esses momentos de entretenimento construtivo tém surtido, assim como a boa

receptividade por parte do alunado.

Esses resultados positivos tem nos encorajado a passar para um
proximo nivel. Nesse segundo momento, a formulacdo dos jogos ser realizada
em conjunto com os alunos. Aqui, a aprendizagem se dard ao longo do
“caminho”, por assim dizer, tendo em vista o fato de que, planejar e

desenvolver um jogo histérico requer uma boa dose de dedicacéo e estudo.

CONCLUSAO

Essas experiéncias dentro do ambito escolar, tanto educou, quanto
sensibilizou o0 nosso olhar para enxergar a necessidade de novas abordagens
metodoldgicas no ensino de Historia. Em contrapartida, percebemos o lugar de
importancia da aula expositivo-dialogada que, para ser proveitosa depende, em
grande parte, da postura do professor em sala de aula; do seu compromisso de
— nao formar rob6s que apenas obedecem a comandos - estimular o
pensamento critico do aluno, problematizar sua propria fala, instigando o

estudante a discutir e — efetivamente — participar da aula.

Assim, percebemos que uma metodologia deve complementar a outra.
Se num primeiro momento, 0 jogo serviu de atrativo para que o aluno
apreendesse o conteudo do livro didatico; num segundo momento, teremos um
movimento inverso dentro do qual este aluno sentira a necessidade de
abastecer-se das informagdes contidas no livro para desenvolver o seu proprio

jogo.

Em sintese, a aplicabilidade do Artedd nos possibilitou uma rica
experiéncia dentro da sala de aula. Assim, a turma que acompanhamos néo foi
a Unica a beneficiar-se nessa histéria, de modo que, também nads, bolsistas do

projeto PIBID de Histéria, demos o primeiro passo, de uma longa caminhada
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rumo a docéncia, oficio que escolhemos por compreender a educagdo como a
ferramenta mais correta na formacdo do ser humano, ndo apenas como
cidaddo, mas como pessoa capaz de olhar o mundo ao ser redor e perceber a
si mesmo como agente ativo do mesmo e, como tal, ndo aceitar passivamente
as imposicoes que lhe sdo oferecidas, mas questioni-las, com o tom de

criticidade necesséario.
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