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INTRODUCAO

O Ensino de Histdria desempenha um papel preponderante na educagéo de individuos e na
formacdo de sociedades. Logo, compreender este contexto mediante ao processo de ensino-
aprendizagem desde o ambiente escolar, é fundamental para o desenvolvimento social. Diante
do exposto, compreende-se que 0 uso de Jogos de Tabuleiros como instrumento/técnica nas
aulas de Histdria é importante para o contexto de ensino-aprendizagem do ensino de Histdria,
auxiliando, portanto, ao aluno a compreender, de maneira divertida, ludica e proativa, sobre

importantes contextualizacGes dos conteudos da citada disciplina.

Este trabalho teve suas premissas e perspectivas a partir de bases tedricas de Saviani
(2007), Bain (2007) , Elton (1996) e Andrade e Santos (2021). Os quais elucidam a relevancia
do ensino de Historia, bem como a importancia das praticas educacionais para 0 processo de
ensino-aprendizagem. E como os jogos de tabuleiro sdo recursos pedagdgicos valiosos que

podem ser utilizados de diversas maneiras no ensino de Historia.

Como objetivo geral, este projeto visou compreender a importancia do uso de jogos de
tabuleiros no Ensino de Histdria para o Ensino Médio da escola Ten. Cor. Candido Mariano em
Manaus-AM, na intencdo de implementar um processo de ensino-aprendizagem dinédmico,
ludico, divertido e eficaz. E, como objetivos especificos visou compreender a relevancia do
ensino de histéria para a formacdo académica e social dos alunos; entender a relevancia dos
jogos de tabuleiros como instrumento didatico nas aulas de Historia, e, perceber a interagdo dos
alunos entre si, com o professor e com o0s contetidos ministrados atravées dos jogos de tabuleiro

no Ensino de Historia.

Faz-se necessario ressaltar que este trabalho € atrelado a um projeto cientifico
educacional implementado a partir do financiamento da FAPEAM (Fundacdo de Amparo a
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Pesquisa do Estado do Amazonas) e SEDUC-AM (Secretaria de Estado de Educacdo e
Desporto), vinculado ao Programa Ciéncia na Escola (PCE) e realizado na Escola Estadual
Tem. Cor. Candido Mariano — CMPM V.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A metodologia deste projeto esta atrelada a investigacdo qualitativa, de paradigma
interpretativo, diante da perspectiva da etnometodologia, pois busca considerar e/ou
compreender a importancia do uso de Jogos de Tabuleiros no Ensino de Historia para o Ensino
Médio da escola Ten. Cor. Candido Mariano em Manaus-AM, na intencdo de implementar um

processo de ensino-aprendizagem dinamico, ludico, divertido e eficaz.

Segundo Coulon (1995), a etnometodologia € a pesquisa empirica dos métodos que 0s
individuos utilizam para dar sentido e a0 mesmo tempo realizar as suas a¢fes de todos os dias,

sendo considerada como o estudo de atividades cotidianas triviais ou eruditas.

Ressalta-se que este Projeto se classifica, ainda, como natureza bésica, de objetivos
descritivos, utilizando dados subjetivos pela anélise de contetdo. A técnica/método utilizados
para a implementacdo do mesmo é a confeccdo e uso de Jogos de Tabuleiros no Ensino de

Histdria na intencdo de deixar as aulas mais dinamicas, proativas, divertidas e eficazes.

De acordo com Andrade e Santos (2021), os jogos de tabuleiro s&o uma forma
divertida e envolvente de ensinar historia, pois permitem que os alunos participem
ativamente da aprendizagem. Assim sendo, os alunos podem se envolver com o conteldo
de forma mais imersiva do que simplesmente ouvindo uma palestra ou lendo um livro.

Assim, este trabalho buscou a construcdo de 3 jogos de tabuleiros no Ensino de
Historia e executa-los durante as aulas de Histdria no Ensino Médio. Josgos que tiveram
suas perspectivas voltadas para: 1 jogo sobre “A Redemocratizacdo do Brasil apds a Era
Vargas” e 2 jogos sobre “Guerra Fria”.

Destaca-se que 3 alunos da 32 série do Ensino Meédio colaboraram com a construgdo
destes jogos. Para a confecgdo destes jogos foram ulizados auxilio de programas de
Inteigencia Artificial (1.A.) e materiais de papelaria. Sendo que, estes jogos foram
explicados e “jogados” nas aulas de Historia para 10 turmas da 32 série do E. Médio e se
extendeu para 10 turmas do 9° ano do Ensino Fundamental 2, haja vista que estas turmas

possuem em seus conteudos programaticos os mesmos contetidos.
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REFERENCIAL TEORICO

O ensino de historia € essencial para cultivar uma compreensédo profunda do mundo em
que vivemos, promover o pensamento critico e ético, e construir sociedades mais informadas,
engajadas e tolerantes

Nesse sentido, Bain (2007), denota que os melhores professores sabem muito sobre o
conteudo tedrico que deve ministrar. Porém, o mais importante é que esse professor saiba tais

conteudos, mas que os aplique os discuta em sala de aula de maneira critica e dialogica.

Para Saviani (2007), o professor de Historia deve desenvolver suas habilidades dentro
de sala de aula, de forma profissional, institucional, pedagdgica e critica para ndo somente
repassar contedos a seus alunos, mas para repassar tais conteddos de maneira didatica,
dindmica e critica, fazendo com que os discentes participem de maneira enfatica a tais aulas.
Auxiliando ainda no processo de formagdo do curriculo escolar do Ensino de Historia, mas

também no processo de formacéo social e humano deste individuo.

A partir do entendimento de que o processo de aprendizagem ndo € linear, permite ao
professor uma gama de estratégias educacionais, as quais envolvem o ludico, didatico, criativo
e proativo. Assim sendo, destaca-se 0 uso de jogos de tabuleiros no ensino de Historia para

acrescentar de maneira perspicaz, eficaz e divertida o processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Andrade e Santos (2021), a utilizacdo de jogos nas aulas de histéria é super
interessante, pois possibilita uma quebra da monotonia do cotidiano escolar ao mesmo tempo
que auxilia na compreensao de conceitos e dos processos historicos, desenvolvendo nos alunos
a criatividade, a imaginacdo, a interacdo social entre os jogadores, troca de conhecimentos,

estimula a empatia, alem do favorecimento do respeito as regras.

Logo, entende-se que ao integrar jogos de tabuleiro ao ensino de historia, os professores
podem promover o engajamento dos alunos, estimular o pensamento critico, aprimorar

habilidades de colaboracéo e criar experiéncias de aprendizado memoraveis e significativas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Vale ressaltar que este é o resultado do projeto cientifico educacional desenvolvido a
partir do financiamento da FAPEAM (Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do
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Amazonas) e SEDUC-AM (Secretaria de Estado de Educacdo e Desporto), vinculado ao
Programa Ciéncia na Escola (PCE) e realizado na Escola Estadual Tem. Cor. Candido Mariano
— CMPM V). Ressalta-se que 0 mesmo ainda estd em execucao, pois teve seu inicio em julho

de 2024 e ira até dezembro do respectivo ano.

Como culminancia, este trabalho, teve a elaboracdo de 3 jogos de tabuleiros no
Ensino de Historia sobre os assuntos de “Guerra Fria” e “Redemocratizacao do Brasil apos
a Era VVargas” com a participacéo de 3 alunos da 32 série do Ensino Médio. Os quais foram
executados durante as aulas de Histéria no Ensino Médio no periodo matutino. E, se
extenderam para 10 turmas do 9° ano do Ensino Fundamental 2 no periodo vespertino.
Pois possuem as mesmas tematicas em seus contetidos programaticos.

Para a confeccdo destes jogos foram analisados os contetdos, estudado formas de
jogos de tabuleiro que poderiam ser encaixadas nas respectivas tematicas, a confeccao dos
jogos e, entdo, suas respectivas execugdes. Com parte da verba financiada pela Fapeam,
foram comprados materiais de papelaria para a confeccdo dos respectivos jogos.

Andrade e Santos (2021), afirmam que os jogos de tabuleiros podem ajudar os alunos
a compreender melhor os eventos histdricos, os contextos culturais e 0s conceitos
importantes da historia. Pois, ao jogar, os discentes podem vivenciar situagcdes histdricas
e tomar decisdes que refletem os desafios enfrentados pelas pessoas naquela época.

Destarte, identificou-se durante a execucdo dos jogos de tabuleiro a relevancia dos
mesmos no que se refere ao auxilio no processo de ensino durante as aulas. Pois, estes
incentivam o pensamento critico, a tomada de decisdes e a resolucdo de problemas. Onde
os alunos precisam planejar estratégias, avaliar op¢des e antecipar as consequéncias de
suas acOes, 0 que promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes.

Além de promover a interacdo social e a colaboracdo entre os jogadores. Haja vista
que, os alunos podem discutir estratégias, compartilhar conhecimentos historicos e
trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns, o que fortalece as habilidades de

comunicacdo e trabalho em equipe.
CONSIDERACOES FINAIS
A elaboracdo e execucédo deste projeto, tiveram inimeros beneficios para o processo

de ensino-aprendizagem, especialmente no que se refere ao ensino de Historia com as

turmas do Ensino Médio e do 9° ano do Ensino Fundamentaal 2 na Escola Escola Estadual
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Céandido José Mariano (CMM V).

Haja vista que, compreendeu-se a importancia do uso de jogos de tabuleiros no
Ensino de Historia para o Ensino Médio da escola Ten. Cor. Candido Mariano em Manaus-
AM, na intengdo de implementar um processo de ensino-aprendizagem dindmico, lddico,
divertido e eficaz. Bem como, compreendeu-se a relevancia do ensino de historia para a
formacéo académica e social dos alunos; entendeu-se a relevancia dos jogos de tabuleiros
como instrumento didatico nas aulas de Histdria e percebeu-se a interacdo dos alunos
entre si, com o professor e com os conteddos ministrados através dos jogos de tabuleiro
no Ensino de Histéria. Alcangado, portanto, todos os objetivos (Geral e especificos),
elencados no Projeto de Pesquisa Educacional.

Assim sendo, percebeu-se um grande incentivo no processo de ensino-aprendizagem

nos estudos de Historia, com os jogos de tabuleiro. Pois, pdde-se observar que as aulas ficaram
mais dindmicas, proativas, divertidas e com “6timos resultados” quanto a perspectiva de

aprendizados dos alunos.

Salienta-se que os impactos esperados deste projeto, no campo cientifico, sdo de
gerar melhor entendimento do processo de ensino-aprendizagem por parte dos citados
alunos com relacdo ao Ensino de Histdria, a partir da utilizacdo das técnicas de jogos de
tabuleiros. Colaborando, assim, com o processo de formacdo académica do meio cientifico
dos mesmaos. Pois, 0 campo cinteifico necessita de mais producdes que possam contribuir
com a construcao do conhecimento cientifico.

No que se refere aos impactos sociais, espera-se que a excucdo dos jogos de
tabuleiro no Ensino de Historia e suas respectivas divulgacfes alcancem o conhecimento
dos alunos e da sociedade, de maneira geral, quanto ao Ensino de Historia, onde possam
perceber a importancia de estudar Histéria ndo somente para contemplar sua grade
académico/estudantil, mas para seu processo de formacdao social, critico, politica e ética.

Assim sendo, ressalta-se a valoraza contibuicdo dos jogos de tabuleiro com o
processo de ensino- aprendizagem, especiamennte, co Ensino de Historia. Haja vista que,o
uso destes jogos no ensino de Historia ajuda a tornar o apdrendizado mais envolvente e
divertido, a0 mesmo tempo que ajuda os alunos a se lembrarem de eventos e conceitos

histoéricos relevantes.
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