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RESUMO - O presente trabalho tem por objetivo apresentar os resultados do emprego de jogos como meios de
aprendizagem e como contribuem para o ensino de Histéria na Educagdo Basica. E possivel utilizar jogos em
sala de aula que possam ao mesmo tempo ser prazerosos ¢ ensinar? Buscando responder a esta questdo esta
experiéncia foi desenvolvida em parceria com o subprojeto de Historia, do PIBID/UEPG, com alunos do sétimo
ano do ensino fundamental, no Colégio Estadual Professora Linda Salamuni Bacila. O jogo “Rei dos Reis” fez
parte do processo de ensino e de aprendizagem sobre conteudos historicos curriculares. Na experiéncia relatada,
o tema foi “As relagdes de poder na Europa na Baixa Idade Média”, por meio da simulago, no jogo de baralho
didatico, possibilitou ao aluno um envolvimento maior com o contetdo em estudo e, viabilizou a compreensao
sobre a disputa do poder entre os governantes, a relacdo com os bens materiais ¢ a determinacdo da construgao
da sociedade medieval, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso.

PALAVRAS-CHAVE - Formagao de professores. Ensino de Historia. Jogos Educativos

Introducio

De acordo com Rocha “[...] as mudangas provocadas pela chamada Terceira
Revolugdo Industrial certamente alcangardo a escola, obrigando-a criar espago de discussdo
na busca de alternativas para enfrentar os novos tempos. (In: NIKITIUK, 1996, p.48)”. Tal
condicdo impde aos professores de Historia o desafio de proporcionar aos alunos uma
explicacdo sobre a trajetoria das sociedades humanas, através dos tempos, de maneira
adequada as caracteristicas do publico escolar atual.

Como primeira tarefa, cabe ao professor desenvolver reflexdes sistematicas sobre a
sua pratica de sala de aula, pois no contexto atual, a concorréncia com as midias como a

televisdo, a internet e os videos games exige que o docente da educagdo basica repense sobre
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as abordagens dos conteudos histéricos, as metodologias de ensino adotadas e busque
estratégias didaticas que tornem as suas aulas mais prazerosas e interessantes, que supere o

excesso de exposi¢des. Pois, como afirma Rocha:

O insucesso do professor de Historia, na maioria das vezes, ndo deriva propriamente
da falta de dominio do contetido, mas sim de uma postura conservadora na sua
utilizagdo. Mesmo um contetido tradicional pode sofrer determinados recortes para
que se transforme num objeto adequado ao processo ensino-aprendizagem. Uma vez
transformado em meio, sobre o qual vai incidir o trabalho do aluno, funcionara
como alavanca para o desenvolvimento da inteligéncia. (Ibidem, p. 55).

Diante dessa possibilidade de transformar um contetido historico tradicional em um
objeto adequado ao processo de ensino e de aprendizagem, o papel do professor vai muito
além do simples repassador de conhecimentos acumulados e, o fazer histdrico na sala de aula,
deve ser constante em suas reflexdes.

Um ponto importante em sua pratica e que deve realizar-se desde o inicio do
planejamento das aulas de um bimestre ¢ o de colocar-se no lugar dos alunos, buscando neste
caso especifico, levantar questdes relacionadas a metodologia que auxiliard na apropriacdo do
conhecimento pelo aluno, além de melhorar as relacdes dos alunos com os processos de
aprendizagem. Ou seja, buscar uma maneira que possibilite ao aluno aprender e que também
desperte o seu interesse pela escola.

Dentro desse panorama de busca de novas metodologias e estratégias didaticas ¢ que
chegou-se a elaboracdo e uso de jogos de mesa, pois esses possibilitam uma abordagem
alternativa ao assunto a ser trabalhado, neste caso, “As relagdes de poder na Europa da baixa

Idade Média” e, proporciona ao processo de aprendizagem o prazer pelo estudo da Historia.

Objetivos

O objetivo que moveu a elaboracdo e aplicagdo do trabalho foi possibilidade de
proporcionar uma experiéncia de estudo e aprendizagem mais prazerosa em Historia.
Buscando assim proporcionar, aos alunos do sétimo ano do ensino fundamental, uma
experiéncia de estudo e aprendizagem mais prazerosa, de conteudos historicos tradicionais,
através do jogo de cartas.

O presente trabalho buscou viabilizar a compreensdao do aluno sobre a estrutura e
funcionamento do Feudalismo no plano politico, social, econdmico e cultural, sistema vigente
na Europa, durante a Idade Média. E, criar meios para que, através da dinamico do jogo, possa

compreender como eram as relacdes de poder na Europa da baixa Idade Média e perceber o
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funcionamento da descentralizacdo do poder medieval através dos tratados de suserania e

vassalagem, além de distinguir a participacdo politica da Igreja Crista no periodo medieval.

Referencial teérico-metodologico
Tratar sobre a complexidade das relagdes sociais, politicas, econdmicas e culturais
que envolvem a histéria de uma determinada sociedade, ¢ um desafio para o professor, no

cotidiano da sala de aula, como afirma Fonseca:

Se, [...] o historiador ¢ o ‘intérprete politico dos sonhos coletivos’, nos
historiadores — e sobretudo professores de historia — temos que nos despertar
para, a partir dai, penetrar nos sonhos, interrompé-los e ‘salvar’ a historia.
Salvar a histéria, para mim, é fazer crescer a consciéncia dos jovens por
meio de um trabalho de reflexdo e de reconstrucdo da experiéncia humana.
(2004, p. 46-47).

Por isso, em busca de uma abordagem do processo histérico como uma reconstru¢ao
da experiéncia humana, se reconhece a necessidade de recorrer a alternativas metodologicas
na abordagem dos contetidos historicos curriculares. Entre essas, destaca-se a metodologia
problematizadora, ou seja, que o conteido se torne uma situagdo problema como indica
Theodoro,

Se ndo sabemos colocar o problema, observar uma situacdo por diferentes
angulos, trabalhar inimeras variaveis, estabelecer relagdes, discutir as
premissas, ndo encontraremos o campo da provavel solugdo. Se ndo sabemos
questionar hipéteses também nao saberemos enfrentar mudangas.

Como enfrentar a mudanga?

Identificando, comparando, relacionando, traduzindo e abstraindo. (2003,
p.53).

Nesse sentido, de questionar o conteudo dado, seguindo as etapas da
problematizagdo, desde a identificagdo até a abstragdo, e ainda contando com a ludicidade, foi
que que pensou-se na opc¢do pelo Jogo de Cartas “Rei dos Reis” como uma forma de
viabilizar e tornar mais prazerosa a aprendizagem sobre a Europa Ocidental da baixa Idade
Média.

Para que o referido jogo atingisse os objetivos propostos, foi necessario fazer a
introdugdo do conteudo com a apresentacdo de conceitos e processos historicos que fizeram
parte da formagdo do feudalismo, para isso, foram ministradas duas aulas, com exposi¢ao

dialogada sobre o conteudo.
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Na sequéncia, os alunos realizaram atividades a respeito do assunto, € como dever
de casa; produziram maquetes e cartazes retratando a propriedade feudal, quando puderam

colocar sua criatividade e habilidades artisticas, na representacao historica.

Figural - Maquetes retratando a propriedade feudal, produzidas pelos alunos do 7° ano
do Ensino Fundamental, do Colégio Estadual Prof* Linda S. Bacila.(20/06/2015)
Acervo particular: Marcelo Kloster

Na continuidade do estudo, os alunos participaram de uma oficina pedagdgica sobre a
simbologia medieval - brasdes e sobrenomes familiares. Essa oficina foi desenvolvida
conjuntamente com os académicos-bolsistas do subprojeto de Histéria, do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), da Universidade Estadual de Ponta
Grossa (UEPQG), os quais tiveram a oportunidade de acompanhar todas as etapas do trabalho
didatico, desde o planejamento inicial e, contribuir com pesquisas bibliogréaficas, preparagao
de material didatico, acompanhamento nos trabalhos em grupo, confec¢do dos brasdes e,
orientacao durante o jogo.

O jogo de cartas recebeu o sugestivo nome de “Rei dos Reis” pelo objetivo proposto
ao trabalho, ou seja, de levar os alunos a compreensdo sobre as relagdes de poder, no contexto
feudal na Baixa Idade Média. E teve como fungdo dentro do processo de ensino
aprendizagem, proporcionar a realiza¢do da sintese integradora, através de uma abordagem
alternativa e diferenciada os contetidos trabalhados no bimestre.

Para a efetivagdo do jogo, foram apresentadas as regras do “Rei dos Reis”. A
dindmica do jogo procurou seguir as mesmas regras que cercearam a realidade do poder
medieval. O mesmo tem inicio, com a realizagdo simbolica de um pacto vassalico no qual um

rei entrega a posse da terra em troca de protecdo e fidelidade. As cartas utilizadas sdo as
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mesmas encontradas em baralho comum de cartas, possibilitando assim aos alunos que

tiverem interesse, joga-lo em casa.

Sorfe ou Reveés il Sorfe ou Reves

Um feudo do reino vizinfio Vocé explorou demais
quer se aliar a vocé. seus camponeses, e eles
Escolha um dos feudos acabaram se revoltando
inimigos e dispute com os contra vocé, A colheita fo

dados o dominio do ruim e vocé perdeu 2
territorio. guerreiros.

Boa Sorte Boa Sorte

Figura 2 - Cartas utilizadas no jogo. A carta Igreja representa o juiz e as outros sdo de Sorte ou Revés.
Fonte: Kloster (2005)

As fases do jogo comecam com a preparagao, organizando-se em grupo com quatro ou
cinco jogadores e a definicdo do Rei, inicia-se o jogo com o contrato de vassalagem, no
momento em que o rei nomeia seus senhores feudais, entrega a posse dos feudos e determina
a quantidade de guerreiros que cada feudo ird possuir. Em seguida:-

- as batalhas: organiza- se as cartas de nimeros dois ao nove, sendo duas em cada feudo.
Cada valor da carta sera equivalente ao numero de guerreiros que irdo defender ou atacar o
adversario. As cartas devem ser colocadas com a face virada para baixo na primeira rodada s6
ficardo com a face a mostra aqueles que perderem guerreiros;

- 0 Ataque: Apods definicdo da sucessdo dos jogadores através dos dados. O Rei devera
ordenar o ataque e escolher o adversario. A sequéncia de ataque e defesa devera seguir as
ordens de cada Rei, sendo este o ultimo a entrar na batalha. Langam-se os dados de ataque e
pelo adversério os de defesa, diminui o nimero de guerreiros da diferenca dos dados de
defesa e ataque. Todo ataque dara ao adversario a chance de contra-ataque;

- Cartas de Sorte ou Revés: Quando um jogador tirar dados iguais ele devera retirar uma
carta de sorte ou revés. Nao haverd escolha; e Final: O jogo termina quando um reino

consegue capturar todos os guerreiros do adversario.

Resultados

No que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem, os resultados obtidos
foram positivos pelo envolvimento dos alunos em todas as etapas propostas, da apresentagdo
inicial do conteudo a finalizagdo do mesmo com o jogo de cartas, quando de forma lidica

puderam perceber na concretude do jogo, como se davam as relagdes de poder no mundo
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feudal. Pode-se observar também que os alunos se colocaram através da imaginagdo “na
pele” de senhores feudais e guerreiros medievais. Na avaliagdo que foi realizada em seguida,
pode-se observar que as questdes relacionadas ao poder medieval foram respondidas com
facilidade maior que outros assuntos do mesmo tema. Um resultado positivo que também
deve ser ressaltado se deve ao fato de muitos alunos expressarem abertamente que a disciplina

de Historia ¢ uma de suas preferidas.

Figura 3 - Alunos do 7° ano do Col. Est. Prof*. Linda S. Bacila jogam sob a orientagdo
da pibidiana Isabele Fogaca. ( 25/05/2015). Acervo: Marcelo Kloster

Consideracoes Finais

A experiéncia didatica vivenciada conjuntamente pelo professor de Historia,
académicos-bolsistas do PIBID, junto aos alunos da educagao basica mostrou como ¢ possivel
fazer uma abordagem critica de um contetdo tradicional de Historia, com a ado¢do de uma
metodologia de ensino problematizadora, com a utilizacdo de ferramentas possiveis que
possam auxiliar, na empreitada desafiadora e gratificante que ¢ o ensino na educacdo basica.
Entende-se que a pratica do professor de Historia, também ¢ historica, e que os modismos e
comodismos devem ser constantemente objetos de sua reflexdo, para uma atualizagdo e

atuacdo docente, condizente as necessidades educacionais atuais.

APOIO: Coordenadoria De Aperfeicoamento De Pessoal Do Ensino Superior (CAPES).
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