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RESUMO: As geracOes atuais tém apresentado desinteresse pela disciplina Historia, a qual é de
fundamental importancia para formacdo e insercdo dos alunos na sociedade. Os discentes da era da
circulacdo eletrénica do saber, assistem aulas ministradas por professores que ainda tentam se adaptar a esta
realidade e utilizam o livro didatico como Unico recurso para lecionar. Nesse sentido, 0s jogos pedagdgicos
apresentam-se como metodologia alternativa, mais atrativa em complemento ao livro, saindo da rotina e
chamando a atencdo dos alunos, desenvolvendo competéncias que consolidam seu aprendizado. Dessa
maneira, intenta-se evidenciar uma experiéncia com 0 jogo enquanto material didatico que desperta o
interesse dos alunos e facilita a aprendizagem dos conteidos histéricos. Para tanto, foi realizada uma revisédo
bibliografica fundamentada em contribui¢des tedricas acerca dos jogos didaticos, relacionando-as a aplicacdo
do jogo pedagdgico “Artedd” em sala de aula, estabelecendo as vantagens de seu uso pelo professor como
atividade didatica realizada por discentes. Os resultados apontaram que o Artedd enquanto jogo didatico
baseado em jogo ja existente e conhecido pelos alunos, mas que contemplou o assunto da disciplina Histdria,
concentrou a atencdo e o envolvimento dos discentes a partir de uma maneira alternativa de aprender mais
proxima da realidade dos mesmos. No referido processo de intervencdo pedagdgica, foi possivel constatar
que a partir da atividade desenvolvida, as dificuldades dos alunos em relagdo ao contetdo trabalhado, foram
remediadas, revelando o jogo didatico como recurso interessante para estimular o gosto pela Historia, além
de somar na constru¢do do aprendizado.
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INTRODUCAO

A disciplina Historia configura-se como de fundamental importancia na formacédo e insercao dos
alunos na sociedade. No entanto, as geracdes atuais tém apresentado desinteresse por este campo do
conhecimento. O Ensino escolar deve conduzir os alunos ao reconhecimento de seu papel na
sociedade na medida em que proporciona a consciéncia histdrica. Segundo Schimmidt e Cainelli
(2004, p. 125) “um dos objetivos do ensino de Historia consiste em fazer o aluno como participe do

processo historico”.

No entanto, numa sociedade na qual predomina a circulacdo rapida e em abundancia da informacéo,
das tecnologias da informacdo, onde se processa a circulacdo eletrdnica do saber, a escola,
geralmente, passa a significar um espaco de pouca seducdo para os discentes. Dessa forma, o
“desencatamento da escola” traz, para seu ambito, alunos desmotivados (ALBUQUERQUE
JUNIOR, 2010).

De maneira geral, os alunos da atualidade — nascidos e criados na era digital — assistem aulas
preparadas e leciondas por professores que ainda tentam se adaptar a realidade descrita; os quais
muitas vezes se utilizam apenas do livro didatico para lecionar. Esta situagdo traz para a ordem do
dia, discussdes no ambito académico acerca de caminhos que apontem alternativas que contribuam
para um ensino mais eficaz e significativo, se repensando a propria atuacdo pedagogica. Esta que
possui a necessidade de estar constantemente sendo reinventada, assim como ressalta Freire (1996,

p. 16) ao tratar da relagdo precipua entre ensino e pesquisa:

Ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses que- fazeres se
encontram um no corpo do outro. Enquanto ensino continuo buscando,
reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me indago.
Pesquiso para constatar, constatando, intervenho intervindo, educo e me educo.
Pesquiso para conhecer e 0 que ainda ndo conheco e comunicar ou anunciar a
novidade (FREIRE, 1996, p. 16).
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Nesse contexto, Silva e Fonseca (2010, p. 29) destacam que “O livro didatico é uma fonte 1til para
a cultura escolar desde que ndo mais seja o lugar de toda a Histéria”. E no &mbito dessa cultura
escolar, que se abre espaco para o0 jogo, o qual remete a atividade fisica ou mental, que tem como
uma de suas caracteristicas fundamentais que garantem sua realizacdo, a exigéncia de pelo menos
dois jogadores (STRAPASON, 2011).

Para promover a aprendizagem, faz-se importante que os professores busquem metodologias de
ensino alternativas que saiam da rotina e chamem a atencdo dos alunos, tornando as aulas mais
atrativas. E nesse sentido, que vislumbra-se os jogos didaticos enquanto estratégia de ensino que
auxilia a aula expositiva-dialogada — guiada pelo livro didatico — para despertar a atencdo dos

alunos e facilitar a aprendizagem destes.

Nessa perspectiva, através do bindbmio jogo-educacdo, intenta-se evidenciar uma experiéncia com o
jogo enquanto material didatico que desperta o interesse dos alunos e facilita a aprendizagem dos
conteddos historicos, promovendo também a interacdo entre os discentes, além de incentivar a

competicdo “saudavel” e de desenvolver outras competéncias que consolidam a aprendizagem.
METODOLOGIA

Para alcancar o objetivo proposto se fez uma pesquisa tedrica através de revisdo bibliografica
fundamentada em contribuicdes tedricas acerca dos jogos didaticos no que concerne as suas
implicagcdes como ferramenta pedag6gica no ensino de Historia. Diante das consideraces teoricas,
buscou-se relaciona-las com a aplica¢do de um jogo pedagogico em sala de aula, estabelecendo as

vantagens de seu uso pelo professor como atividade didatica realizada por discentes.
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No ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID/CAPES de Historia
da Universidade Estadual da Paraiba — UEPB/Campus |, desenvolveu-se entre as diversas
atividades, uma relacionada a aplicacdo de jogo didatico. Isso se deu com alunos do 7° ano, do
Ensino Fundamental 11, da Escola Estadual Argemiro de Figueiredo em Campina Grande — PB, a
partir da inciativa de cinco alunas juntamente com o professor supervisor atuantes no subprojeto
Historia e responsaveis por desenvolverem ferramentas pedagdgicas mais atrativas no ensino de

Historia na referida escola durante o ano de 2014.

Nesse sentido, na atividade desenvolvida, os alunos foram convidados a jogarem o “Arted6” — jogo
didatico que versa sobre o contetdo hitérico Renascimento (assunto tratado em aulas passadas) e
segue a logica do domind, mas no lugar das quantidades estdo obras renascentistas (nome ou
imagem) que se ligam aos seus respectivos artistas (nome ou imagem). A turma de alunos foi
dividida em duas equipes e as pegas foram distribuidas entre as mesmas igualmente. Iniciou a
equipe que tinha a peca Mona Lisa, a qual corresponde ao “carreirdo”; no passo seguinte, cada
equipe colocou uma das suas pegas em uma das duas extremidades abertas, de forma que a obra de
um dos lados coincidisse com o artista da extremidade onde estava sendo colocada — ou virce-versa.
Cada vez que se ligava a obra ao artista, ressaltava-se as caracteristicas renascentistas contidas nas
obras, bem como aspectos referentes ao artista; cada vez que a equipe colocava sua pega, seu turno
se acabava e passava-se para a outra equipe; quando se errava a relacdo obra/ artista ou artista/obra,
passava-se a vez para a outra equipe; tendo em vista o objetivo de baixar todas as pecas, quando a

equipe colocou sua ultima peca, venceu-se 0 jogo.

UMA EXPERIENCIA COM O JOGO DIDATICO NA PRATICA DO ENSINO-
APRENDIZAGEM DA HISTORIA

A ideia de produzir um jogo didatico a ser aplicado juntamente aos alunos, surgiu a partir da
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deficiéncia destes com o assunto abordado, refletido nas notas baixas da prova bimestral. Além
disso, destaca-se a falta de interesse dos mesmos pelos assuntos do campo de conhecimento
historico, a desmotivacao, a falta de iniciativa e de interacdo da turma. De acordo com Strapason
(2011) o uso de jogos como ferramenta pedagogica alternativa pode se mostrar eficiente no

processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Primeiramente, a turma foi dividida entre dois grupos com o0 mesmo nimero de componentes,
prevalecendo a caracteristica essencial que permite a realiza¢do do jogo, conforme foi destacado por
Strapason (2011), de atividade a ser realizada em grupo. Na execucdo de cada jogada, os alunos
discutiam com os componentes do grupo acerca da peca correta a ser ligada a outra, possibilitando
uma relacdo dialdgica entre os atores envolvidos no processo de intervencao pedagogica, o que vai
de encontro ao que o autor mencionado relatou como consequéncia do jogo — entendendo-se que 0
mesmo se executa em grupo, subentende-se que prevaleca a interacdo entre as pessoas
(STRAPASON, 2011).

Essa interacdo, proporcionada pelo ambiente de socializacdo dos jogos, permite a construcdo de
referéncias pessoais. Tendo em vista que os jogadores buscam estratégias para executar uma melhor

jogada, conforme Dinello citado por Strapason (2011, p. 14), o jogo exige:

Um ambito de socializacdo, com uma grande liberdade de inventar regras e
relacdes, possibilitadas pelo fato de situar-se a distancia de determinismos
convencionais. E a ocasido de interiorizacio de atitudes, de tomar iniciativas
pessoais e de dar respostas aos demais. Por momentos, divergindo do grupo,
assumindo compromissos de lealdade com outros, 0 jogo apresenta situacOes
proprias para descobrir-se “como” o outro ou “diferente” dos outros: ambas as
percepc¢des sdo necessarias para ir construindo suas préprias referéncias.

Para o participante, o jogo pode significar apenas entretenimento ou pode ter uma finalidade

educativa, conforme a escolha do jogo. Nessa perspectiva, Ferrarezi citado Strapason (2011, p. 16)
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faz algumas consideracdes que nos permitem refletir acerca da dicotomia ludico/educacéo presente
na utilizacdo de jogos na atividade educativa:

As divergéncias em torno do jogo educativo estdo relacionadas a presenca
concomitante de duas funcBes: Funcdo Ludica onde o jogo propicia diversdo, o
prazer e até o desprazer quando escolhido involuntariamente e Fun¢do Educativa
onde o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdao do mundo. O equilibrio entre as duas funcGes é o
objetivo do jogo educativo e o desequilibrio torna-o apenas jogo, ndo ha ensino.
Qualquer jogo empregado pela escola pode ter carater educativo se permitir livre
exploracdo em aulas com a participacdo do professor ou a aplicacdo em atividades
orientadas para conteudos especificos (FERRAREZI apud STRAPASON, 2011, p.
16).

Diante do ressaltado, podemos inferir que o essencial, ao trabalhar com jogo didatico em sala de
aula, é atingir o equilibrio entre suas duas funcOes: através da diversdo e prazer, propiciar a
aquisicdo de conhecimentos ao jogador. Além disso, podemos compreender gque se trabalhado com
contetidos, 0 jogo ao mobilizar o conhecimento dos participantes, pode se configurar como um
recurso didatico. Para Bitencourt (2005, p. 229) “os materiais didaticos sdo mediadores do processo
de aquisicdo de conhecimento, bem como facilitadores da apreensdo de conceitos, do dominio de
informacdes e de uma linguagem especifica da area de cada disciplina”. Os alunos demostraram
empolgacdo e prazer em jogar o Artedd, que contemplou o assunto historico “Renascimento”,
necessitando conhecerem as caracteristicas das obras, bem como dos respectivos artistas
renascentistas, configurando o jogo enquanto recurso ditatico e prevalecendo o equilibrio entre o

ltdico e o educacional.

A atividade foi pensada, elaborada e aplicada pelos pibidianos em parceria com o professor. Sobre
essa questdo, Fortuna (2000) reforca que ndo sendo qualquer atividade que possa ser identificada
como jogo que possibilita a constru¢do do conhecimento, pois ¢ possivel “brincar” com qualquer

coisa que faz parte do cotidiano, € de fundamental importancia a preocupacdo com a mediacdo do
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jogo didatico. Por isso, cabe ao professor ser o mediador, mas antes ele exerce o papel de planejador
para depois executar o de mediador e orientador. Strapason (2011) esclarece que o docente € antes
de tudo, aquele que planeja a aplicacdo do jogo de acordo com o conteudo que se quer estudar ou
revisar. Ele vai mediar o jogo e orientar os alunos, incentivando-os e esclarecendo as duvidas dos

alunos acerca do contetdo presente no jogo.

O profissional do ensino é capaz de transformar o jogo numa pratica docente que solidifique a
aprendizagem do aluno e transforme sua propria atuacdo em sala de aula. Pois 0 ensino pode se
processar por varios caminhos que extrapolem a utilizacdo do livro didatico, assim como ressalta
Silva e Fonseca (2010) quando afirmam que o livro didatico em didlogo com outras fontes de
estudo pode ajudar a promover a aprendizagem da Historia de forma siguinificativa. O contetido
sobre o0 Renascimento foi passado através do livro didatico, mas em virtude da fraca assimilacdo do
mesmo, expressa em avaliacdo bimestral que traduziu-se em notas muito baixas; 0 jogo que trazia o

assunto do livro didatico foi utilizado como outra fonte de estudo e aprendizado.

A partir da reflexdo acerca da atuacdo do professor na utilizacdo do jogo como ferramenta
pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem, repensa-se seu papel enquanto profissional de
ensino. No processo de formacdo enquanto professores estar-se-4 em constante aprendizagem e em

busca continua para resolucdo dos problemas que surgem em sala de aula.

O uso de uma estratégia de ensino e aprendizagem alternativa como o jogo didatico, quebra a
relacdo tradicional na qual o professor transmite o contetido e o aluno s6 ouve e obedece. E ao
descentralizar o trabalho da figura do professor e tornar o aluno ativo, as aulas tornam-se mais
interessantes. Assim, ao diversificar as aulas com outras metodologias de ensino e aprendizagem,

traz-se a motivivacdo dos alunos, atributo essencial da aprendizagem (STRAPASON, 2011).
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O professor, em parceria com os pibidianos enquanto futuros docentes, pensou 0 ensino como
atividade que se reelabora e se transforma constantemente, prevalecendo um sistema relacional
entre aluno e professor, pois ambos podem aprender um com o outro. Trata-se de como chamou
Albuquerque Janior (2010) de um ensino que deforma — que provoca e estimula o aluno, que o
deperta para curiosidade, que o faz questionar as verdades e certezas, bem como o inquestionavel.
Foi nessa perspectiva que se desenvolveu a intervengdo pedagodgica através do jogo Artedo,
trazendo o aluno para exercer um papel ativo, estimulando e provocando seu conhecimento e sua
curiosidade sobre o contedo ao ligar as pecas do jogo, seguindo as regras deste, aqui ja

mencionadas.

Nesse sentido, através dessa ferramenta pedagOgica alternativa, o aluno passa a vivenciar a
construcdo do seu saber, tornando-se um elemento ativo no seu processo de aprendizagem (BORIN
apud STRAPASON, 2011). Logo, o papel do aluno no jogo foi de participacao e envolvimento para

que se desenvolvesse certas competéncias que propiciaram seu aprendizado.

Ao jogar, o aluno mobillizou os conhecimentos que possuia para trocar ideias com 0s demais
componentes do grupo para escolher a peca correta, além disso quando errava se empenhava em
descobrir qual foi o erro e qual a peca correta a ser ligada a outra, e através desse contato expandia
seu conhecimento, também porque sempre se faziam atentos as argumentacfes dos colegas que
integravam o outro grupo. Essa troca de informacdes entre os colegas implica na emissao de opinido
pelo aluno e que ele vai ouvir a opinido dos demais, incentivando a convivéncia em grupo
(STRAPASON, 2011).

Durante a troca de informacGes, é necessaria certa argumentacdo, onde o aluno é incentivado a
posicionar-se criticamente diante de algumas situacGes, desenvolvendo-se sua linguagem. Além,

desta, através dos jogos pode-se desenvolver no aluno, a sua autoconfianga e auta-estima, bem
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como despertar sua curiosidade e promover sua concentra¢cdo (LARA apud STRAPASON, 2011).
O desnvolvimento da linguagem dos alunos foi mais evidenciada, no momento em que seguindo as
regras do jogo foco da intervencdo didatica, os alunos ao ligarem as pecas correspondentes — atista-
obra ou obra-artista — destacavam as caracteristicas renascentistas concernentes a cada obra e seu
artista correspondente. Até os alunos mais timidos participaram, pois cada integrante do grupo tinha
a sua vez de encaixar sua peca, mesmo que tivesse discutido com os integrantes do seu grupo,
conferindo a cada um, confianca e estimulo; os quais mostravam-se curiosos, na expectativa se seria
a sua peca a ser requisitada na proxima ligacdo e concentrados para ndo confundi-las. Todas essas

competéncias foram importantes para o processo de aprendizagem de cada aluno.

O jogo foi realizado mais de uma vez dando a possibilidade aos alunos de aprenderem com seus
préprios erros e sendo avaliados ndo apenas por ganhar ou perder 0 jogo, mas também por sua
argumantacao acerca das obras e artistas a serem ligados. Cada aluno participante emitiu sua
opinido, acertando e errando, mas sendo respeitado enquanto ser atuante, os alunos encararam a
“competicao” de forma positiva. Strapason (2011) ressaltou que ¢ fundamental apresentar o jogo
mais de uma vez aos alunos, pois ndo sao todos os alunos que aprendem o contelido na primeira vez
que é apresentado o jogo. Outra questdo € que se empenham em estudar mais o contetdo para
adiquirir o conhecimento necessario para 0 bom desempenho no jogo. Dessa forma, os jogadores
tém em mente que podem ganhar ou perder, o que deve ser encarado com naturalidade. Diante do
bom desempenho no andamento do jogo, o0 mesmo foi utilizado como parte integrante da nota da

avaliacao de recuperacdo bimestral.
CONSIDERACOES FINAIS

Ao se repensar a atuacdo pedagogica, foi aberto o espaco para o uso do jogo didatico enquanto

metodologia de ensino-aprendizagem da Historia. O jogo didatico torna a aprendizagem dos
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contetidos histéricos mais interessantes, ao motivar os alunos para aquisicdo de conhecimento de
forma alternativa que complementa o livro didatico. Mediado pela atuacdo de um profissional de
ensino, 0 jogo que versa sobre determinado contelido historico propicia uma aprendizagem mais
eficiente, envolvendo até mesmo os estudantes que apresentam dificuldades na aprendizagem do

conteldo.

O Artedd, enquanto jogo didatico baseado em jogo ja existente e conhecido pelos alunos, mas que
abordou o contetdo da disciplina, envolveu os discentes a partir de uma maneira alternativa de
aprender mais préxima da realidade dos mesmos, proporcionando também maior satisfacdo
profissional, evidenciando o jogo didatico enquanto recurso interessante para somar na construcao
do aprendizado e estimular o gosto pela Histéria. Ao concluir a atividade, de forma geral, os alunos
tiveram suas dificuldades sanadas no que se refere ao conteudo trabalhado, demonstrando que o
exercicio dessa pratica pedagdgica apresentou-se como viavel e eficiente, ao ser executada em sala

de aula.
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