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O PAPEL PEDAGC')G,ICO
DOS JOGOS DE CONTEUDO
HISTORICO NOS ANOS FINAIS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

INACIO JOSE CHAVES DE FARIA

RESUMO

Pretende-se com este artigo mostrar,
sob a perspectiva pedagogica, a relevancia
do uso de jogos nas aulas de Histéria dos
anos finais do Ensino Fundamental. O jogo
nao € a solugcado para todos os problemas
educacionais, mas nao se pode negligenciar
a sua contribuigao para que se tenham aulas
mais interativas e, com minucioso planeja-
mento, mais significativas para os estudan-
tes. O presente artigo traz informagbes ao
professor de como produzir jogos e de como
usa-los como ferramenta em seu trabalho
pedagdgico, incluindo-os na rotina das aulas,
coadunando os objetivos de aprendizagem e
as habilidades que podem, com ele, serem
desenvolvidas. Em suma, o presente traba-
Iho enfatiza a relevancia do uso de jogos de
conteudo historico, assim como o papel a ser
desempenhado tanto por professores como
pelos alunos nestes processos educativos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos; Ludicida-
de; Histdria; Pedagogico.

INTRODUGAO

Os jogos e as brincadeiras estdo im-
plicitos no desenvolvimento fisico, social e
cognitivo do ser humano e fazem parte da ro-
tina, na Educacao Infantil e nos anos iniciais
da Educagao Fundamental. A ludicidade fa-
vorece o conhecimento e o entendimento de
regras sociais:

O brincar favorece a crianga o apren-
dizado, pois € brincando que o ser humano
se torna apto a viver numa ordem social e
num mundo culturalmente simbdlico. E o
mais completo dos processos educativos,
pois influencia o intelecto, o emocional e o
corpo da crianga (SOUZA, 2018, p. 4).

Os jogos podem acompanhar o de-
senvolvimento do raciocinio l6gico e da parte
motora da crianga, através de brincadeiras
propostas com objetividade pelo professor.
Eles socializam, estimulam o raciocinio e
contribuem para a formagao da personalida-
de da crianga:

E na brincadeira que as criancas
aprendem como 0s outros pensam e agem,
descobrindo assim uma forma mais rapida
para a troca de ideias e o respeito pelo ou-
tro. Enquanto aprendem brincando, também
ensinam algo de sua vivéncia, resultando na
interacao do aprender, do ensinar e do dividir
com os outros (HUIZINGA, 1999, apud SOU-
ZA, 2018, p. 5).

No processo de formagado educacio-
nal, os professores de Educacao Infantil ja
usam o jogo associado as possibilidades pe-
dagdgicas.

(KISHIMOTO, 2003), traz uma refle-
Xao sobre a associagao do jogo ao exercicio
de aprender € ensinar:

Jogar € uma atividade paradoxal: ao
mesmo tempo livre, espontanea e regrada.
Por meio do jogo, a crianga dirige seu com-
portamento, n&o pela percepcado imediata
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dos objetos, mas pelo significado da situa-
¢ao, havendo uma exigéncia de interpreta-
¢ao constante. Assim, 0 jogo, mesmo nao
pretendendo explicitamente ensinar nada,
ensina a interpretar regras, papéis, argumen-
tos e ordens. Por isso, a associagao do jogo
a aprendizagem talvez traga consigo o pro-
blema do direcionamento da brincadeira em
termos de intencionalidade e produtividade.
No jogo pedagodgico, a intengéo torna-se ex-
plicita, chegando a constituir o objetivo prin-
cipal da interacéo. Desta forma, € importante
que ele busque o equilibrio entre a fungao
ludica e pedagdgica, conciliando a liberdade
tipica dos jogos e a orientagado propria dos
processos educativos. (KISHIMOTO, 2003)

Nas etapas posteriores da Educagao
- séries finais do Ensino Fundamental e Mé-
dio -, 0 que vemos ¢é a prevaléncia do carater
meramente instrucional e o abandono das
atividades interativas por parte dos educa-
dores. As experiéncias nesse segmento se-
cundarizam o carater ludico e de regramento
social oferecido pelos jogos.

Nos anos finais do Ensino Fundamen-
tal ha uma diminuigao de agdes pedagogicas
envolvendo jogos e brincadeiras, secundari-
zando o carater ludico e de regramento social
oferecido pelos mesmos.. E uma fase delica-
da na vida desse estudante. Ele é apresen-
tado a um formato de ensino com tempos
curtos de aula e muitas pedagogias sendo
aplicadas pelos varios professores especia-
listas. Trata-se de uma nova vida, que des-
perta curiosidade, mas que também coloca
em situacdes de estranhamento. Uma des-
sas situagdes € o fato de os jogos néo se-
rem uma constancia nas a¢des pedagogicas
preparadas para o aluno nas aulas de Histo-
ria. Roloff refor¢ga a importancia do ludico em
sala de aula:

As instituicbes de ensino ainda tém
explorado pouquissimo o jogo, consideran-
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do que ja faz algum tempo que as investiga-
cbes relacionadas ao tema vém atribuindo
valor destacado ao ludico como alavanca de
aprendizagem. Temos que acabar com esse
conceito inutil, de que depois que crescemos
nao podemos mais brincar, e aproveitar cada
nova situagao para aprendermos algo. E, se
isso puder ser feito através da ludicidade,
melhor ainda.

Ir ao encontro dessa aprendizagem
significativa e reflexiva promove aos educa-
dores um leque de possibilidades didatico-
-pedagogicas que cada vez mais os distan-
ciam da educacao conteudista e bancaria
(FREIRE, 1999).

A aprendizagem mais significativa
produzida pelo ensino de Historia, na esco-
la fundamental, € fazer com que o aluno se
capacite a realizar uma reflexdo de natureza
historica acerca de si e do mundo que o ro-
deia. Este conhecimento acerca do mundo,
que a reflexdo historica produz, é fundamen-
tal para a vida do homem em sociedade e,
também, pressuposto para qualquer outro ra-
ciocinio de natureza critica e emancipatoria
(SEFFNER, 2013, p. 33).

Professores que seguem programas
extensos, a partir de livros didaticos, certa-
mente ndo encontram espago para produgao
de aprendizagens significativas, pois “em
educagdo, a qualidade na abordagem dos
conteudos sempre sera preferivel a quanti-
dade” (SEFFNER, 2013, p. 33).

Que espaco dentro do fazer pedagdgi-
co pode-se reservar a aprendizagem praze-
rosa, ludica, sem distanciar-se da aquisicao
do conhecimento que é significativo para os
alunos? O objetivo deste trabalho é eviden-
ciar a importancia dos jogos e das atividades
ludicas, nas escolas, por meio de exemplos
praticos.



DESENVOLVIMENTO

Vygotsky (1991) destaca as contri-
buicbes da cultura, da interagdo social e
da dimensao histérica do desenvolvimento
mental. A imaginagdo, nessa perspectiva, é
constituida pela experiéncia concreta e, a
partir dela, se recria o real, tornando concre-
tas as fantasias humanas. Nesse sentido, o
ato de jogar fornece meios de interagdes que
sao situagcdes motivadoras da aprendizagem
e do desenvolvimento.

Ja para Meinerz (2013, p. 108), ao tra-
zer o jogo para o ato educativo escolar, elen-
ca uma série de objetivos distintos que vao
“‘desde uma sondagem ou revisao de conteu-
dos formais e de saberes informais, [...] € ain-
da o diagnéstico avaliativo do conhecimento
dos alunos”.

Ndo se pode falar em processo de
ensino-aprendizagem, sem se ater ao plane-
jamento, etapa em que sera considerada a
interacao entre o jogo e o conteudo, contem-
plando de forma equilibrada esse vinculo. E
o momento de estabelecer os recortes apro-
priados e as estratégias de envolvimento de
professores e alunos com a atividade. Ofere-
cer uma educacao significativa no ensino de
Histéria requer que sejam feitos recortes que
atendam as especificidades dos obijetivos
a serem alcancados. O que inclui a temati-
ca abordada. A interatividade proporcionada
por jogos e brincadeiras € citada por Fortuna
(2013, p. 72): “tanto jogo quanto brincadeira
contém a ideia de lago, relacao, vinculo, co-
locando individuos em relagdo consigo mes-
mos, com 0s outros, com o0 mundo, enfim”.

Para a efetivacao dessa pratica peda-
gogica, é importante que os jogos estimulem
o dialogo intelectual e afetivo. E 0 momento
do professor usar da sua criatividade e de
realizar pesquisa, fazendo as adaptagoes ne-
cessarias dos conteudos e a formatacido do
jogo. A proposta de professor e alunos cons-

truirem jogos, promovem o protagonismo
juvenil e a figura do professor-pesquisador,
que a atual realidade educacional demanda.

O jogo [...] n&o se encerra em si mes-
mo. Faz parte de um processo de planeja-
mento que pode prever desde exposi¢cdes ar-
gumentativas do professor sobre o conteudo
do jogo, até pesquisas dos estudantes, sem-
pre com o pressuposto de que a intervencao
do professor como mediador € fundamental.
[...] Professores e estudantes de Historia, ao
aceitarem a tarefa de construir um jogo na
escola, estao dispostos a aprimorar sua ca-
pacidade de escolher, demonstrando apren-
dizados nessa ciéncia de viver (MEINERZ,
2013, p. 106-108).

O ensino de Historia é desafiador. Ter
que conscientizar os alunos da relevancia
da disciplina para a sua formacao intelec-
tual, cidada e ética nao é tarefa facil, mes-
mo constando que as ciéncias humanas ja
tenham sido trabalhadas de forma contextua-
lizada pelos profissionais das séries iniciais
do Ensino Fundamental. A forma como esse
conteudo € apresentado pode ressignificar a
importancia dos temas abordados e deixar
marcas positivas ha memoria afetivo-cogniti-
va de nossos alunos.

Meinerz (2013) observa resisténcias
as praticas do jogo tanto nos professores es-
tagiarios quanto nos que estdo no exercicio
diario da docéncia e destaca, entre as varia-
veis que podem explicar tal resisténcia, o fato
de que o ato de ensinar, na cultura ocidental,
tem sido tradicionalmente marcado pelo uso
da retorica, isto €, a palavra falada é central
nessa acao interativa

Giacomoni (2013) indica que apos a
escolha da tematica, o professor devera pau-
tar a experimentagao do jogo em dois objeti-
vos: 0s pedagdgicos e os do jogo. Sobre os
objetivos pedagdgicos, ele propde a divisdo
dos objetivos pedagdgicos em especificos
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ou generalistas. Como exemplos dos espe-
cificos: o processo portugués das Grandes
Navegacgdes, os desdobramentos da Segun-
da Guerra Mundial, a crise da Republica Ro-
mana, etc. Ja os objetivos generalistas sédo
aqueles que simulam largos processos gené-
ricos de uma determinada época, sem ater
a sua dinamica a fatos pontuais, exemplo: o
nascimento das cidades, a guerra feudal, a
economia mercantilista, etc.

Fermiano (2005) apresenta também o
conceito de habilidades subjacentes desen-
volvidas, como classificar, seriar, sintetizar,
comparar, observar, imaginar, criar, analizar,
levantar hipoteses, buscar dados, aplicar
principios do que se estudou em outras si-
tuacdes, planejar e/ou discutir, englobando
essas atividades em um genérico conceito
denominado “ensinar a pensar’.

Os objetivos do jogo e suas regras de
funcionamento e finalidade ndo devem es-
tar dissociados dos objetivos pedagodgicos e
devem trazer motivagao para os seus parti-
cipantes. durante a dindmica “Ou o aluno é
‘transportado’ para o tempo histérico, [...] ou
reflete sobre o conhecimento histérico, res-
pondendo a questdes ou articulando concei-
tos (GIACOMONI, 2013, p. 144).

Quanto as regras, Giacomoni estabe-
lece uma relagao intrinseca aos objetivos pe-
dagdgicos do jogo, que ndo se pode quebrar.

“Jogos possuem a capacidade de nos
transportar para realidades diversas as nos-
sas com facilidade, construindo representa-
¢Oes que proporcionam uma apropriagao ati-
va da realidade, a partir de uma ambientagao
construida pelas regras do jogo”. (GIACO-
MONI, 2013, p. 145-146).

O respeito as regras € essencial para
o desenrolar do jogo. Faz-se necessario es-
tabelecer com os alunos critérios claros de
todas as etapas da atividade ludica, inclusi-
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ve como se dara a avaliacdo. Inventar a todo
momento critérios novos e modificar as re-
gras do jogo comprometem a relagao do pro-
fessor com a turma. Muitas vezes o que o
aluno leva para a vida nao é propriamente o
conteudo ensinado, mas a forma como seu
aprendizado foi organizado. E o que observa
Fortuna (2013):

Comportamentos vivenciados na brin-
cadeira, como o de cooperar, competir, ga-
nhar, perder, comandar, subordinar-se, pre-
ver, antecipar, colocar-se no lugar do outro,
imaginar, planejar e realizar sdo aspectos
fundamentais a aprendizagem em geral, pre-
sentes também na aprendizagem de conteu-
dos escolares. Como se pode depreender, é
por isso que a aprendizagem escolar benefi-
cia-se da brincadeira, e ndo porque se pre-
tendeu ensinar um conteudo especifico do
curriculo escolar por meio de um jogo (FOR-
TUNA, 2013, p. 81-82).

A qualidade gréafica dos jogos, sao
centrais para a criagdo de um ambiente de
vivéncia. Giacomoni (2013) assinala que:

A qualidade visual do jogo ndo deve
ser relegada a segundo plano. A medida
que desejamos transportar nossos alunos
para outra realidade historica, a ambienta-
¢ao criada pelos elementos graficos € muito
importante. Tabuleiro, pecas e cartas devem
ser produzidos de forma que construam uma
ambientacdo do momento historico desen-
volvido, mobilizando imagens, fontes e qua-
lidade na montagem das pecgas. Imagens e
signos séo

importantes: em um jogo com cartas,
procure ilustra-las com imagens ou marcas
do jogo (GIACOMONI, 2013, p. 146).

Alguns programas como o Corel Draw
(gratuito durante 30 dias), o Inkscape e o
Canva (gratuitos, disponibilizado na Inter-
net), ou mesmo o Paint (ou outro programa



similar) que, apesar de limitado, pode trazer
contribuigcdo para a elaboragao do layout do
jogo. Sites como o Word Wall, disponibilizam
recursos para os professores produzirem va-
rios tipos de jogos , inclusive fornecendo um
banco de imagens. Seguem dois exemplos
de jogos produzidos através deste site. O pri-
meiro exemplo (Figura 1) é aimagem de uma
pergunta de um quiz de revisao de conteudo
(6° ano).

A cidade de Sdo Paulo foi fundada
em 25/01/1554, em torno de:

Figura 1- exemplo sobre um jogo em
formato de quiz, retirado da plataforma Wor-
dwall

O segundo exemplo (Figura 2) € uma
imagem captada de um jogo sobre a Pré-His-
téria (6° ano) também elaborado pelo Word-

wall, o “estouro do balao”.

-

g Eel

Figura n° 2 - Jogo “estoura balbes” so-
bre os periodos da Pré-Historia

Meinerz (2013) dividiu, quanto ao
modo de jogar, os jogos para o ensino de his-
téria, em quatro grandes grupos: jogos de ta-
buleiro, de dinamica, de expressividade gru-
pal e jogos digitais. Destaca também os jogos
Role-Playing Games (RPG), pouco conheci-

dos, sendo preciso cuidado ao apresenta-los
aos alunos. “O jogo de RPG merece um olhar
cuidadoso por parte dos educadores devido
a sua atitude dinamica e atraente na expec-
tativa de construgao prazerosa de uma his-
toria” (TEIXEIRA; SILVA; MORAIS 11, 2012,

p. 5).

Trata-se de um jogo cooperativo, onde
“Os jogadores desenvolvem sua criativida-
de no desenrolar da histéria ao resolverem
COMO 0S seus personagens reagem e deci-
dem os obstaculos das histérias” (PARLAN-
GELI, 2018, p. 2).

Trata-se de um jogo que pode ser uti-
lizado nas aulas de Histéria, contemplando
os objetivos didaticos de forma ludica e coo-
perativa. Por ser um jogo de representacéo e
pouco conhecido, é preciso cuidado ao apre-
sentar o jogo aos alunos e ao motiva-los a
vivenciarem essa experiéncia.

Mais conhecidos e utilizados no am-
biente escolar s&o os jogos de tabuleiro, cujos
recursos exigidos sdo de mais facil alcance
da comunidade escolar. H4 maior facilidade
de se construirem seus proprios jogos, por
parte de professor e/ou aluno. Jogos tradicio-
nais como memodria, trilha, baralho, dominé,
entre outros, podem ser adaptados e cumprir
0 seu objetivo pedagégico (MEINERZ, 2013,
p. 109).

Por outro lado, cresce a tradicdo dos
jogos digitais na contemporaneidade, sejam
eles eletronicos ou virtuais, praticados por
muitas criangas e jovens. Neste momento de
pandemia, em que se estabeleceu o ensino
remoto, os professores se desdobram, diante
da necessidade de estimular os estudos dos
alunos.

A adocéo do ensino remoto durante a
pandemia do coronavirus (COVID-19) trouxe
a tona dificuldades dos atores do sistema de
educacao publica com a pratica. Secretarias
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de educacéo tiveram de se adaptar para ofe-
recer aulas pela internet, pela TV, por apli-
cativos, por mensagens e por redes sociais.
Escolas e professores tentam manter contato
com os alunos. Estudantes e familiares recla-
mam da falta de acesso a internet, da falta de
local adequado para estudos em casa e da
falta de contato com os educadores. Fernan-
da Nogueira em seu artigo sobre o assunto
relata que:

A adocao do ensino remoto durante a
pandemia do coronavirus trouxe a tona difi-
culdades dos atores do sistema de educacéao
publico com a pratica. Secretarias de edu-
cacao tiveram de se adaptar para oferecer
aulas pela internet, pela TV, por aplicativos,
por mensagens e por redes sociais. Escolas
e professores tentam manter contato com os
alunos. Estudantes e familiares reclamam da
falta de acesso a internet, da falta de local
adequado para estudos em casa e da falta
de contato com os educadores.

A elaboracédo de jogos eletronicos e
0 uso de jogos comerciais sobre a tematica
estudada na Historia, € um recurso que pode
ser utilizado durante as aulas. Tais jogos,
para muitos dos alunos, fazem parte da sua
rotina, principalmente no que toca ao lazer :

Além de jogos produzidos pelo pro-
fessor com fins pedagdgicos, utilizam-se os
jogos eletrénicos comerciais, com alto apelo
de graficos e jogabilidade. Desde os classi-
cos Age of Empires, que se ambientam da
Antiguidade a Idade Moderna, até o moderno
Assassin’s Creed, cuja narrativa tem como
pano de fundo a Terceira Cruzada, o Re-
nascimento e a Revolugdo Americana (MEI-
NERZ, 2013, p. 115).

Os conteudos procedimentais, atitudi-
nais e conceituais, como cumprir regras, ser
solidario, trabalhar conceitos que constam no
curriculo formal das escolas, podem ser con-
templados através de jogos e experiéncias
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pedagdgicas ludicas.

Antoni e Zalla (2013, p. 156) afirmam
que “o patrimdénio e o conhecimento histori-
cos, nas sociedades contemporaneas, sao
conteudos indispensaveis para o pleno exer-
cicio da cidadania”, sendo um saber cog-
nitivamente instrumental, pois desenvolve
ferramentas de leitura e de compreensao do
mundo, aplicaveis a contextos diferenciados.
Aprender Histéria €, portanto, além do co-
nhecimento adquirido, um direito ao acesso
a procedimentos e instrumentos necessarios
para agir consciente e criticamente em socie-
dade.

Os jogos vao além dos conteudos
conceituais. Eles agregam, além do conhe-
cimento adquirido sobre o tema, o desen-
volvimento de habilidades e competéncias,
permitindo que o aluno possa ter um envolvi-
mento e uma agao efetiva na elaboracao das
regras e objetivos, na confeccdo de pecas
e na testagem, exercendo assim o papel de
protagonista, no processo.

Quanto a avaliagdo do referido pro-
cesso educativo, Antoni e Zalla (2013, p.
161) discorrem sobre a possibilidade de “que
0 jogo se apresente como uma atividade de
revisao, devido a sua metodologia, permitin-
do uma série de reflexbes e consideracdes
que extrapolam o conhecimento prévio”.

Antoni e Zalla (2013) citam, além das
manifestacdes orais, a possibilidade de re-
gistro e desenvolvimento do aprendizado por
meio da escrita, privilegiando a argumenta-
¢ao e a justificativa das ideias. Através de
textos escritos, os alunos podem reconstituir
e detalhar as discussodes por eles levantadas,
podem elaborar um portfélio com registros de
sua participacao, e até mesmo fazer uma au-
toavaliacao.

Ao professor cabe, segundo Antoni e
Zalla (2013, p. 164), “registrar cada etapa



de construcdo e de execucgdo da atividade,
0 que permite ndo somente uma avaliagao
adequada e precisa do aprendizado do alu-
no, como também a reflexdo sobre sua pro-
pria pratica docente”. Antoni e Zalla (2013)
sugerem a elaboragéo de caderno de campo
com anotacgdes de falas dos alunos, que po-
dem ser acrescidas de registro fotografico ou
gravagao em video.

Quando se fala que os profissionais
da Educacao devem ser sempre pesquisa-
dores, ndo se trata somente de uma apologia
ao senso investigativo, tdo necessario para
o pleno exercicio da cidadania no mundo
contemporaneo. Procura-se tomar a pratica
docente e a dinamica da sala de aula como
objetos e campos de estudo. A agao docen-
te, o que permite que o professor seja autor
consciente e autbnomo do curriculo escolar e
que possa transformar e melhorar a atuagao
continuamente.

CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizacdo de jogos e atividades Iu-
dicas nas aulas de Historia, nos anos finais
do Ensino Fundamental, é considerada um
recurso inestimavel para os profissionais de
educacgao. As experiéncias de sucesso na uti-
lizacdo desses recursos, no ensino remoto,
reforcam a necessidade de uma reavaliagao
da praxis educativa, no sentido de incluir os
jogos, tanto os produzidos por professores e
alunos sob a orientag&o destes, quanto os jo-
gos eletrénicos, nas rotinas de sala de aula.

O uso dos recursos tecnolégicos dis-
poniveis favorece o desenvolvimento desses
jogos, principalmente no que se refere ao
layout. O carater ludico dessas dinamicas,
quando bem planejado, traz interatividade,
socializacdo, mudangas de comportamento,
além de atingir os objetivos pedagogicos es-
tabelecidos em planejamento e de promover

a autorreflexdo e a ampliagdo na visdo de
mundo.

Trata-se de um eficaz mecanismo de
avaliacdo ou auto avaliagdo no qual, além
da oralidade, podem-se utilizar registros pro-
prios e dos alunos e estimular a produgao
textual.

O atual cenario educacional requer
mudangas de paradigma, com o abandono
da educagao bancaria - tdo combatida pela
pedagogia freireana - e da educagéo conteu-
dista, e com a proposi¢ao de recortes histori-
cos com significagao para os nossos alunos.
Como preconiza Freire (2005, p. 71) “os ho-
mens [...] podem, cedo ou tarde, perceber a
contradicdo em que a ‘educacado bancaria’
pretende manté-los e engajar-se na luta por
sua libertagao”.

Que os profissionais docentes tornem-
-se professores-pesquisadores, que se pro-
mova o protagonismo entre os alunos, e que
a Historia sirva ao advento de uma sociedade
mais igualitaria, fraterna, participativa, sensi-
vel aos problemas do planeta. Uma Historia
ressignificada pelos anseios democraticos e
de justica social.
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