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RESUMO

Uma dificuldade comum que os professores de histéria enfrentam, independentemente do seu
campo de especializacdo, é como ajudar os alunos a encontrar respostas para as questdes
historicas, aquelas para as quais as fontes ndo estdo disponiveis ou inacessiveis e ensina-los a
fazé-lo através de uma metodologia valida. Como obijeto interativo os jogos de tabuleiro na sala de
aula estdo recebendo crescente reconhecimento, apropriando-se disso desenvolvemos uma
atividade, direcionada as turmas de 3° ano do ensino médio da escola Caic Madezatti e elaborada
pelo grupo do PIBID de Histdria, consistiu em um jogo de carater lidico pedagogico ambientado
no periodo da Primeira Guerra Mundial. Este jogo propiciou aos estudantes uma insercdo na
tematica historica previamente estudada pelos mesmos, onde os alunos divididos em equipes
simularam uma batalha que reproduz alguns aspectos das ocorridas durante a Primeira Guerra.
Os objetivos do presente artigo consistem em demonstrar a) a relevancia da aplicacdo de jogos de
tabuleiro como uma alternativa metodol6gica relevante para se trabalhar os conteldos da
disciplina de Historia; b) avaliar o grau de adaptabilidade e dinamicidade do contetudo de Histéria a
novos formatos metodologicos e c¢) Analisar o jogo “Batalha de Madezatti” como ferramenta
pedagdgica nas aulas de Histéria

PALAVRAS-CHAVE: Histéria; Jogos; PIBID; Aprendizagem

ABSTRACT

A common difficulty that History teachers face regardless their field of expertise is how to help
students to find answers to historical questions, those which the sources are not available or
accessible, and teach them to go through a valid methodology. As an interactive object, the board
games in the classroom are receiving increasing recognition, so we developed an activity directed
to the Caic Madezatti High School 3rd year classes. They were elaborated by the PIBID group, and
it consisted in a game of pedagogical playful character, set in the period of the First World War.
This game led the students to a historical theme introduction previously studied by them, and then
the students, divided into teams, simulated a battle that reproduces some of First World War
events aspects that occurred then. The objectives of this article are to demonstrate a) the
relevance of the application of board games as a relevant methodological alternative to work the
History Course contents; b) evaluate the degree of adaptability and dynamicity of History content to
new methodological formats and c) Analyze the game "Battle of Madezatti" as a pedagogical tool
in History classes
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INTRODUCAO

Atentando para os percal¢cos enfrentados por parte dos docentes no que diz
respeito ao ensino de Historia em ambito escolar (aqui o foco sendo o ensino médio por
ter sido onde o experimento foi realizado) entre eles o desinteresse por parte dos alunos,
constata-se a necessidade de uma busca por novas formas de ensino que aproximem o

contetdo estudado de forma mais pratica e dinamica a classe discente.

Desde sempre buscamos inovacdes com o propdsito de contribuir para a evolucao
da humanidade. No universo de nossas salas de aulas, nos defrontamos com diferencas
relacionadas a niveis sociais, culturais, religiosos, etc. Diante de tanta tecnologia, a tarefa
de repensar aulas e metodologias de ensino que fazem uso apenas de verbalismo e
guestionarios € uma tarefa urgente pelo distanciamento que este gera entre o aluno e o
contetdo por apenas apresenta-lo como algo distante da realidade do educando, e no
caso do ensino de histéria, muitas vezes inalcansavel. Faz-se necessério, entdo,
diversificarmos nossas metodologias de ensino, sempre em busca de resgatarmos o

interesse e 0 gosto de nossos alunos pelo aprender.

Ha de se levar em consideracéo o desafio que é para o professor de Histéria sair
do “convencional” pois se tornou comum um ensino de historia longe da realidade, oposta

daquela que os alunos fazem e experimentam, sem proporcionar ao discente

BN

oportunidade a critica ou as suas proprias investigacdes e pesquisas. Se observa
situacbes em que a boa vontade do professor de histéria esbarra tanto em habitos
tradicionais como na resisténcia da escola em acolher uma nova forma de abordar o

conhecimento oferecido pelo ensino de historia.

(...) compreendendo as variagfes dos métodos e modelos de ensino pode-
se ajudar os alunos em sua construcdo do conhecimento; e estando
abertos para revisar seus objetivos, planos e procedimentos na medida em
gque se desenvolve a interagcdo com os alunos. Esse tipo de compreensao
ndo é exclusivamente técnica, nem somente reflexiva. Ndo é apenas o
conhecimento do contetdo, nem o dominio genérico de métodos de
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ensino. E uma mistura de tudo isso e é, principalmente pedagdgico (...)
(SCHULMAN, 1992, p. 12).

Em frente a este cenario, os jogos de carater ludico-pedagdgico tem sua
importancia ao promoverem situacdes de ensino-aprendizagem que alteram a perspectiva
histérica para esta ocorrer a partir do aluno e potencilizam a constru¢do do conhecimento,
introduzindo atividades ludicas e prazerosas, auxiliando no desenvolvimento da
capacidade de iniciacdo e acado ativa e motivadora. “A estimulacdo, a variedade, o
interesse, a concentracdo e a motivagdo sao igualmente proporcionados pela situagéo
ludica...” (MOYLES, 2002, p.21)

O grupo acredita ser de carater fundamental que todas as pessoas tenham acesso
nao apenas a tecnologias, mas ao conhecimento em si, sendo que a educacao é a forca
mais poderosa para uma transformacao social. Optamos por utilizar o método ladico por
entendermos que:

As transformagfes da sociedade contemporanea, bem como as novas
perspectivas historiograficas, como as relacdes entre histéria e memoria,

tem estimulado o debate sobre a necessidade de novos contelidos e novos
métodos de ensino de historia. (SCHMIDT & CAINELLI, 2004, p.24)

Desta maneira, o aspecto ladico presente no jogo “Batalha de Madezatti” podera
aumentar o interesse dos educandos para a disciplina de Historia, afim de possibilitar,
novas tematicas e novas abordagens, além de propiciar aos académicos novas

experiéncias didatico pedagdgicas.

BATALHA DE MADEZATTI

Durante nossa trajetéria académica, vivenciamos um tempo em que a formacao
dos professores tem sido pauta frequente de inimeras discussfes. Diante desse contexto
de preocupacdo com a qualidade profissional 0 que em maior ou menor grau, acaba por
se refletir na eficacia do ensino que se tem atualmente e, consequentemente, com a

situacdo real da educacdo béasica publica, surge o Programa Institucional de Bolsa de
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Iniciacdo a Docéncia (PIBID), o qual busca promover a interacdo entre o ensino superior e
a educacdo basica, nos ambientes de ensino-aprendizagem.
“O Programa Institucional de bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) surgiu
como uma nova proposta, que tem como um dos objetivos valorizar e
incentivar o magistério e possibilitar aos académicos dos cursos de

licenciatura a participagdo em experiéncias metodoldgicas e praticas
docentes inovadoras.” (Loreiro, 2011, p.2)

Vivenciar a pratica do professor de Histéria e como se da a aprendizagem dos
alunos, torna-se, entdo, uma necessidade impar para que se possa a0 menos minimizar

as dificuldades enfrentadas nos anos iniciais da docéncia.

Apresentamos, entdo, o jogo Batalha de Madezatti, como uma estratégia que
possibilita pontos de vista e coordenacdo de acdes individuais e coletivas, tédo
necessarias para a compreensdo e a¢cdo no mundo que nos cerca, seja ele passado,
presente ou futuro. A atividade descrita foi realizada na Escola Estadual de Ensino Médio
Caic Madezatti, localizada na cidade de Séo Leopoldo, no Rio Grande do Sul. O grupo
desenvolveu e adaptou jogos dentro dos mais variados temas e mecanicas, neste caso o
exemplo é um jogo autoral que busca articular e conectar os conhecimentos
desenvolvidos em aula com os saberes individuais de cada aluno através da dinamica
proporcionada por este projeto. Isto permitiu aos alunos desenvolver relacées entre os
conceitos pertinentes ao assunto, trabalho em equipe e no¢des sobre a guerra como um

evento bélico ,econémico e politico.

A atividade se deu por meio da aplicacdo do jogo na sala de aula, em dois
momentos, um para a aprendizagem do jogo e das regras do mesmo por parte dos alunos
e outro onde os alunos, ja familiarizados com a dindmica da atividade, desfrutaram
plenamente do jogo. E muito importante que haja uma relacdo com a aprendizagem, de
forma que seja marcado por um envolvimento, tanto do professor, quanto do aluno. E
neste envolvimento, tanto o professor quanto o discente, a sua maneira, inseridos no
processo ensino/aprendizagem, e experimentando o prazer das apropriacbes e da

construcéo do conhecimento.
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A exploracdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboracdo de conceitos, no reforgo de contetdos, na sociabilidade entre
0os alunos, na criatividade e no espirito de competicdo e cooperacao,
tornando esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os
objetivos propostos na obra seja assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

O jogo consiste em uma simulacdo de uma batalha ficticia da Primeira Guerra
Mundial, implementando elementos histéricos em todas as instancias do jogo. Os alunos
sao divididos em duas equipes, uma representando a Alemanha e outra representando o
Reino Unido. Apenas em virtude de joga-los os jogos de tabuleiro podem despertar
valiosas habilidades sociais, tais como se comunicar verbalmente, compartilhar, esperar,

se revezar e desfrutar a interacdo com os outros jogadores.

Jogos de tabuleiro podem fomentar a capacidade de se concentrar e alongar a
atencdo, além disso estimulam em alguns casos competicdo saudavel (mesmo quando
se perde , normalmente se aprecia o jogo por ele mesmo) e relacdes de coletividade onde
muitas vezes € necessario o sacrificio individual, além de serem divertidos, o que é
extremamente importante, pois podem ajudar a tornar alunos, antes apaticos, mais

participativos ao se relacionarem com o conteudo de forma mais dinamica.

O que nés, como futuros profissionais da educacéo, devemos estar atento é que a
sala de aula é um objeto de constante investigacao e reflexdo para o professor. Se ele
estiver com o olhar atento a dinamica do ambiente, pode fazer uma analise mais profunda
para entender o que precisa ser modificado ou reelaborado.

“Podemos voltar nosso olhar para os participantes: estdo envolvidos,
dispersos ou confusos? Quem esta alheio? Quais o0s alunos que mais
contribuem? Quais os alunos cuja atitude favorece a participacdo da
classe? Em contraposicdo quais os alunos que dominam a discussao?

Quem teve sua participacdo inibida? Todos falaram ninguém ouve
ninguém? (GARRIDO, 2002)".

Uma parte fundamental é onde cada equipe define um aluno que sera o General
(sua funcdo no jogo € de responder perguntas referentes ao contedado estudado,
angariando recursos para sua equipe ao acertar as perguntas), dois ou trés alunos que
cumprem funcdo como Estrategistas (a funcéo destes alunos no jogo é utilizar os recursos

ganhos pelo general para treinar tropas, produzir mantimentos e suprir 0s campos de

61

——
| —



ISSN: 2359-1064

batalha) e de cinco a dez alunos como Comandantes (estes alunos tinham a funcéo de
comandar as tropas em campos de batalhas, utilizando uma mecanica de cartas e dados

para mover e dar ordens a suas pecas de tropas em um tabuleiro quadriculado).

A quantidade de educandos divididos por funcdes variava de acordo com o
tamanho da turma. A partida era definida nos “campos de batalha”, onde duplas de
alunos, cada um de uma das duas equipes, disputavam uma batalha de estratégia
movendo e atacando com tropas (estas tropas séo representacdes de soldados ou armas
utilizadas pelos paises participantes da Primeira Guerra Mundial), onde a vitéria era
definida pela conquista do “campo de batalha” por um dos jogadores. A equipe que
conquistasse mais campos de batalha até o término da partida tornava-se a vencedora do

jogo, essa conquista consistia no maior avango no campo inimigo.

RESULTADOS

Percebemos, através da aplicacéo do jogo “Batalha de Madezatti”, que o aspecto
ludico apenas tem validade se usado na hora certa, quando ha interesse do aluno pelo
seu carater desafiador. A atividade ludico pedagdgica jamais deve ser introduzido antes
gue o discente revele maturidade para superar seu desafio e nunca quando revelar

cansaco pela atividade.

O jogo, principalmente em ambiente escolar, € uma atividade ou ocupacdo
voluntéria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2007, p. 33).

O grupo considera que a utilizagcdo de jogos na sala de aula para o ensino de
histéria traz resultados muito satisfatorios. Ao refletir o cotidiano, mas dissociar-se
inteiramente dele, o0 jogo proporciona espacos para a criatividade, para a imaginacao e

para a comparagdo com outras realidades historicas e modos de vida de outros povos, no
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caso da experiéncia relatada, o cotidiano dos campos de batalha da Primeira Guerra
Mundial.

E uma atividade que requer destreza, foco, intuicdo, cooperacdo, estimula a
competicao criando a sensagdo de um espaco livre de regras e de imposi¢des. Ao sentir-
se livre da avaliagdo dos adultos, e da puni¢cdo no caso do fracasso, os alunos aderem
seriamente ao jogo e a suas regras com 0 propasito e a expectativa de atingir as metas.
Esta tomada de decisdo em aderir 0 jogo torna a acdo pedagdgica possivel, faz com que
discentes e docentes, comprometidos no mesmo projeto, na mesma sintonia falem a

mesma linguagem, aquela estabelecida previamente pelas regras do jogo.

A percepcao dos alunos sobre a historia € provocada através do imaginario da que
se cria sobre a mesma através dos jogos torna-se perceptivel através alguns comentarios
gue surgem posteriormente onde os discentes questionaram a realidade apresentada,
nao apenas duvidas sobre o passado mas como este se relaciona com o presente (um
dos principais objetivos nas aulas de historia,a propria estrutura do jogo permite o
estabelecimento dessas relagcdes, por exemplo: esse jogo tem suprimentos limitados que
sdo conquistados por uma pessoa (general), distribuidos por outra (estrategistas) e
utilizados por uma terceira (comandantes) o que ajuda a entender uma cadeia de
distribuicdo de uma outra perspectiva.

Portanto cabe ao professor criar alternativas para modificar sua pratica. Para
Masetto, (1997, p.35 ) “a sala de aula deve ser vista como espacgo de vivéncia”.

Quando o aluno percebe que pode estudar nas aulas, discutir e encontrar
pistas e encaminhamentos para questdes de sua vida e das pessoas que
constituem seu grupo vivencial, quando seu dia-a-dia de estudos é
invadido e atravessado pela vida, quando ele pode sair da sala de aula
com as maos cheias de dados, com contribuicdes significativas para os
problemas que sao vividos “la fora”, este espacgo se torna espago de vida,

a sala de aula assume um interesse peculiar para ele e para seu grupo de
referéncia.

Ficou evidente, ao longo da realizacdo da atividade, que o fator ludico executa um

papel de suma importancia no processo de aprendizagem e para nés, como futuros

professores, é fundamental reunir dentro da mesma situacdo o brincar e o educar. No
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contexto da sala de aula precisamos ter em mente que ha momentos tanto de uso do livro
didatico, como de tecnologias da informacao, jogos e dinamicas, entre outros elementos
que facilitem o processo de ensino e aprendizagem. Principalmente no mundo pos-
moderno, o qual o docente encara desafios diarios de transformar as préaticas de ensino

atrativas e estimuladoras, para entédo se chegar ao conhecimento cientifico.

Através da atividade, o grupo percebeu e vivenciou que a sala de aula além de ser
um lugar de pesquisa para o professor, € também um espaco formador para o aluno,
onde ele pode, por via de experiéncias ludico-pedagodgicas, aprender a refletir melhor as
idéias e a ressignificar suas concepcdes, além de despertar o interesse do aluno, para
gue se torne sujeito ativo de suas acOes, participando de construcfes coletivas,
resgatando sua autoestima, valorizando suas estratégias e pensando na coletividade da
turma como uma maneira de somar ao seu crescimento interior, além de facilitar sua

aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

“Jogar na aula de Histéria € um belo exercicio amoroso. Uma vez que o
jogo pressupde uma entrega ao movimento absoluto da brincadeira e que
jogar implica um deslocamento. Um deslocamento do espaco, da ordem,
das medidas, dos horérios, da imposicdes disciplinares, da avaliacdo, das
provas, numa palavra, da obrigagdo’. (PEREIRA, Nilton Mullet e
GIACOMONI, Marcello Paniz, 2013, p.18)

A expressao “modernizacdo do ensino”, por diversas vezes € carregada de
equivocos e temos a tendéncia em acreditar que sdo necessarios equipamentos como
projetores, computadores, entre outros instrumentos tecnolégicos para termos aulas
dinAmicas e nesse interim ndo nos preocupamos Se a mensagem gque NoS pPropormos a

apresentar tem validade.

O grupo percebe que as novas tecnologias podem ser usadas como ferramentas
para ajudar a desenvolver aulas mais dinamicas, mas o que motiva os alunos é a

percepcao deles como sujeitos historicos ativos, ndo apenas como receptores de um
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conhecimento mas como construtores deste, capazes de tomar decisdes e arcar com as

consequéncias de sua escolha.

N&o € o uso dessas novas tecnologias que vai formar o conhecimento, mais sim a
integracdo do aluno com o mundo. “O acesso a grande quantidade de informagédo n&o
assegura a possibilidade de transformé-la em conhecimento. O conhecimento nao viaja
pela internet. Construi-lo é uma tarefa complexa, para a qual ndo basta criar condi¢cdes de
acesso a informacdo.” (MARTINEZ. In:TEDESCO,2004,96)

Alias, a consciéncia da fantasia, de “s6 fazer de conta” no jogo, conforme destaca
Johan Huizinga, “ndo impede de modo algum que ele se processe com a maior seriedade,
com um enlevo e um entusiasmo que chegam ao arrebatamento. [...] Todo jogo é capaz,
a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador’ (HUIZINGA, 1990, p. 11). Desta
forma, o jogo “captura” os jogadores para a “existéncia dentro de um outro plano” e,
assim, convoca a imaginacao de seus participantes, exigindo o exercicio da criatividade.
E necessario fabular, seguindo sempre as regras estabelecidas de criagdo compartilhada
de ilusdes.

Além disso, foi interessante e recompensador perceber que, embora os alunos
ainda estejam em ambiente escolar e devam seguir as hormas de conduta, o uso do jogo
criou um ambiente levemente mais informal que auxilia na construcédo de lagos entre a
turma e o professor, lago esse que nao terminou naquela aula mas se expandiu para o
restante do cotidiano escolar.

O que nés, como grupo do PIBID verificamos, é a necessidade de repensar
constantemente o ensino de Histéria. Procuramos uma prética docente que se afaste da
forma tradicional do “professor-enciclopédia” e se aproxime do “professor-consultor’ que
auxilie os discentes a construir o conhecimento no ambiente escolar. E uma experiéncia
enriquecedora oferecer, junto ao professor, subsidios para a constru¢do do conhecimento
e ensinar o aluno a raciocinar de forma questionadora e problematizadora, o leva a busca
de solucdes, levando-o a participarem ativamente das aulas, colocando de lado a figura
do aluno como exectador passivo e o tornando um ator ativo do conteddo proposto,

construindo e aprendendo de forma autbnoma e ativa.
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A utilizacdo do jogo “Batalha de Madezatti” como ferramenta pedagdgica nao fez
milagres em sala de aula- devemos desconfiar de solu¢cdes milagrosas na educacao-
também ndo é solucdo para todos os problemas de aprendizagem de conteudos e de
atitudes. No entanto, observamos que pela experiéncia de aplicacdo do jogo que ele pode
ser uma ferramenta valiosa em sala de aula, visto que o discente decide suas jogadas e
assume responsabilidade por elas. Aléem de desenvolver a capacidade de autonomia, o
aluno desenvolve seu senso critico, aprende a importancia de a¢cfes coletivas e aceita o

valor de seguir regras.

Todo processo de aprendizagem que foi mobilizado, tanto pelos membros do PIBID
guanto pelo professor, permitiu esclarecer as estratégias construidas pelos alunos para a
resolucao de problemas, porgue tornou evidente os conceitos utilizados, o que colaborou

para o esclarecimento de conteldos e para a superacao de concepc¢des equivocadas.

Consideramos urgente a tarefa de reformular o papel da escola, com a finalidade
de adaptar-se as mudancas de carater sociais e tecnoldgicas e as necessidades de
adequacdo da educacdo para o século XXI. Por meio da nossa experiéncia,
acrescentamos que o0 uso da ferramenta ludico-pedagdgica causou mudancas positivas
na rotina da sala de aula, superando o “decorar nomes, datas e fatos” e colaborando para
resolver graves problemas pedagégicos como a indisciplina, a apatia e a excluséo.

Jogando em sala de aula, o aluno aprende a fazer escolhas e a aceitar as

consequéncias destas, tornando-se um ser mais completo e capaz de
produzir conhecimentos e estratégias, € ndo simplesmente de apenas

s

reproduzir o que lhe e fornecido.(TEIXEIRA, Ricardo Roberto Plaza;
APRESENTACAO, Katia Regina dos Santos da, 2014)

Definimos como enriquecedora e desafiadora a experiéncia com jogos em sala de
aula. Desafiador na medida em que o ambiente da sala de aula foi 0 mais estimulante
possivel para proporcionar a construgdo do conhecimento e a busca pelo saber e
enriquecedor pois nos sentimos parte do desenvolvimento do educando, fornecendo os

meios para progredirem na vida dentro e fora da sala de aula.
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