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Resumo

Este estudo realiza uma reflexdo acerca da importancia da constru¢do de jogos de
cartas e tabuleiros no componente curricular de histéria na Educacdo Bésica. Nesta construcao
o professor ¢ um mediador, orientando os alunos para a pesquisa e a sistematiza¢do das
informagdes, construindo novos conhecimentos por meio da elabora¢do de jogos. Durante o
processo de pesquisa e sistematizacdo, os alunos sdo avaliados pelo professor. Portanto, o
jogo nao ¢ uma ferramenta utilizada como ponto de partida para a aprendizagem, mas a sua
criacdo ¢ a propria aprendizagem.
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Introducao

Esta pesquisa em educacgdo apresenta reflexdes acerca do jogo como recurso didatico
para o ensino de historia. O jogo se torna um recurso didatico, quando trabalha com
contetidos, mobilizando os conhecimentos dos alunos e dos professores por meio da pesquisa.
Ainda possibilita a constru¢do de novos saberes, considerando que este desenvolve no aluno:
a leitura, a interpretagdo, o estabelecimento de regras, o didlogo, a interrelagdo, esquemas
mentais abstratos, a formag¢ao de conceitos.

O jogo se interliga com a pesquisa, pois sua construcao passa por diversos passos que
sdo projetados tanto pelo professor quanto pelo aluno. Mas tendo sempre o professor como
mediador dos grupos, para que a atividade ndo perca o foco de ensinar e aprender.

A maioria das Escolas de Educag¢do Bésica esbarra no problema financeiro para
adquirir recursos didaticos para o ensino. Uma vez que, para o ensino de histéria sdo poucos
os recursos didaticos existentes, destacando-se os manuais didaticos, que muitas vezes
tornam-se um instrumento que tacitamente aceito por professores e alunos. Mas € preciso ir
além e refletir sobre este componente curricular: que alternativas podem ser utilizadas para
agregar valores superando a dinadmica “ping-pong” de perguntas e respostas como ensino e
avaliagao?
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Assim este estudo apresenta reflexdes sobre o jogo como uma possibilidade de

trabalho, dindmica e envolvente, para professores e alunos. Ambos s3o agentes deste processo
de pesquisa, na construgao de jogos; juntos embarcam numa aventura!

Metodologia

Esta pesquisa origina-se de reflexdes tedricas acerca do desenvolvimento de jogos,
bem como da importancia destes no componente curricular de historia na Educacao Basica. O
jogo ¢ usado como recurso pelo professor para mediar o ensino de contetidos, tendo por base a
teoria de Vigotski, cujo argumenta que aprendizagem acontece pela interacdo com o ambiente
social. Além disso, o jogo visa desenvolver a aprendizagem e avaliar o trabalho realizado nas
equipes de pesquisa e criagdo.

Enquanto professores da educagdo bésica que tem como metodologia de trabalho o
jogo didatico, urge a busca por referencias tedricos e bibliograficos, langando reflexdes ao
nosso trabalho com os alunos. Partindo de referenciais tedricos o jogo pode consolidar-se e
produzir significados mais abrangentes.

Reflexdes sobre a construcao do jogo

Uma das potencialidades do ensino de historia que o professor pode explorar ¢ a
manipulagdo de diversas fontes histdricas, como cartas, mapas, imagens, objetos, documentos,
dentre outros, facilitando assim uma educacdo pela pesquisa. Os conhecimentos resultados
dessa pesquisa podem ser usados pelo professor como dados para a elaboracao de um jogo de
tabuleiro ou de cartas. Essa constru¢do dos alunos, com mediacdo do professor, podera
tornar-se um momento de didlogo e interagdo com o contetdo.

Destacamos que muitas vezes, 0 jogo € visto na escola como uma atividade extra, de
diversdo e auséncia de seriedade, embora com determinadas regras, ele pode ser usado como
uma estratégia de sistematizagdo de conhecimentos.

Segundo Huizinga (2000), na historia do jogo, este se distanciou cada vez mais da
seriedade. Na sociedade este termo estd associado as ideias de despreocupacdo e alegria,
frivolidade e futilidade. A seriedade ¢ definida de maneira exaustiva pela negacdo do jogo,
significa a auséncia de jogo ou brincadeira e nada mais. Por outro lado, o significado de jogo
de modo algum se define ou se esgota se considerado simplesmente como auséncia de
seriedade. “A seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a
seriedade” (HUIZINGA, 2000, p.35).

Através do uso de conhecimentos adquiridos na pesquisa, o jogo sera construido com
elementos da historia, usando a criatividade e a fantasia, em uma mescla de estoria e historia.
A elaboracdo de regras tornard este jogo, uma maneira de aprender e ensinar historia de
maneira ludica unindo a seriedade ao jogo. Permitindo que o aluno embarque em aventura
pela historia.

Entendemos que no ambiente escolar, a participagao do estudante na construgdo do
conhecimento ¢ chave para que o mesmo se responsabilize pelo seu proprio aprendizado.
Logo, ndo basta ao professor ensinar contetidos, ¢ preciso assumir uma postura de mediador
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na construcao do conhecimento dos estudantes, auxiliar a aprendizagem e criar metodologias
que levem a novos aprendizados (TARDIF, 2008; CARVALHO & GIL-PEREZ, 1993;
BASTOS & NARDI, 2008). Estas caracteristicas definem o papel dos professores e, ao serem
refletidas na graduagdo, “constituem novas capacidades profissionais”. (ARAUJO, 2010.)
Desta forma o professor estard superando o ensino tradicional baseado em perguntas e
respostas que deverdo ser decoradas, para uma pratica de interagdo com o conteudo.

Cabe lembrar ainda que, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) salientam: “faz
parte da profissdo docente reconhecer que o saber escolar ¢ construido na interlocugao.
Incorpora a dimensao do dialogo interpessoal, da diversidade cultural, das significancias
multiplas de seus interlocutores. Cada situacdo de sala de aula requer escolhas didaticas
especificas e reflexdes sobre o processo construido coletivamente” (1998, p.81).

Outra teoria muito importante para o desenvolvimento dos jogos ¢ a contribuicdo que
Vigotski traz com o conceito de "zona de desenvolvimento proximal" (ZDP). Vigotski reforca
que a interacdo orientada favorece potencialmente o desenvolvimento cognitivo das criangas.
Segundo Vigotsky (2007) em determinado momento percebeu-se que as criangas com iguais
niveis mentais ndo possuiam uma mesma capacidade de aprender sob a orientacdo de um
professor, tornado-se ai evidente que elas ndo possuiam a mesma idade mental. Logo, teriam
um aprendizado diferente. Essa diferenca ¢ o que Vigotski (2007) chama de ZDP: “Distancia
entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solugdo
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da
solucdao de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros
mais capazes” (p. 97).

Os jogos também valorizam objetivos do ensino de historia destacados pelo PCNs,
como por exemplo: Motivar o aluno a pesquisa e a leitura; despertar a criatividade;
desenvolver a intersubjetividade e o trabalho em equipe; envolver multiplos saberes; valorizar
a autoria e a originalidade; trabalhar a cooperacdo; elaborar conceitos; praticar os
conhecimentos interdisciplinares; desenvolver liderangas ¢ empreendedorismo.

Para atingir os fins que a educacdo escolar tende alcangar, ¢ importante que os
educadores desempenhem um papel diferenciado e sejam capazes de abandonar a simples
transmissdo do conhecimento, para tornarem-se mediadores, € assim criar espacos de
participacdo e reflexdo. Essa técnica de mediacdo visa o estimular os alunos a tomarem
decisdes na hora de produzir o jogo e sistematizar os conhecimentos.

Consideragodes finais

Os jogos de cartas e tabuleiros que serdo construidos apos a pesquisa, sob a mediacdo
do professor sdo importantes porque favorecem a ampliagdo do conhecimento, das
capacidades e das atitudes de autonomia dos estudantes. Por meio destas atividades os alunos
sdo capazes de selecionar informagdes, elaborar novos conhecimentos e decidir com
autonomia sobre a constru¢do de um jogo didatico.

Sendo assim, o jogo pode ser uma possibilidade de trabalho para o professor que
ensina histéria na Educagdo Bésica. Com énfase, podemos dizer que o jogo nas dimensdes
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tedricas abordadas neste estudo, terd intencionalidades: didaticas e pedagogicas. Entretanto o

jogo deveria surgir das necessidades do grupo, suas duvidas, inquietagdes, pois ¢ uma

construgdo, em que parafraseando Huizinga (2000) pode ser frivolo e futil, ndo obstante, o
jogo inclui a seriedade.

O jogo ¢ uma das alternativas didaticas que ird envolver outras, como a leitura e a
pesquisa em livros, manuais didaticos, filmes, desenhos animados, estérias em quadrinho,
noticiarios, dentre outros, exercitando as diversas habilidades e saberes interdisciplinares.
Durante o processo de pesquisa e sistematizacdo dos alunos sdo avaliados pelo professor,
portanto o jogo, neste caso, ndo ¢ uma ferramenta utilizada como ponto de partida para a
aprendizagem, mas a sua criagdo ¢ a propria aprendizagem. Por meio da interagdo entre
professor e alunos e alunos e alunos, as informagdes pesquisadas podem tornar-se novos
conhecimentos, que por sua vez, tornam a pratica em si, como um jogo de ensinar e de
aprender.

Salientamos, portanto, que esta pesquisa ndo visa esgotar o assunto, mas sim, ser o
ponto de partida para novas investigagdes acerca da funcao do jogo na Escola de Educacao
Basica, a partir de nossas praticas e didlogos com outros autores.
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