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Resumo

A Historia passou por longas transformacfes ao longo das décadas, e atualmente
possui fun¢des importantes na vida do ser humano. Uma delas € a de conhecer o
passado por diferentes perspectivas para assim relaciona-lo ao presente, ajudando a
compreender a realidade, e uma vez feito isso, ele ira atuar ativamente em seu meio.
O presente artigo busca demonstrar a importancia da Historia Local, como disciplina
em sala de aula, na vida do estudante. Assim como a necessidade do docente de
utilizar diferentes metodologias para conseguir despertar o interesse do discente, e
explorard uma dessas possibilidades: o jogo analdgico.

Palavras-chave: historia local, jogo analdgico, docéncia.



Abstract

History has undergone long transformations over the decades, and currently has
important functions in the life of the human being. One of them is to know the past from
different perspectives in order to relate it to the present, helping to understand reality,
and once this done, he will actively act in his midst. This article seeks to demonstrate
the importance of Local History, as a classroom subject, in the student's life. As well
as the need for teachers to use different methodologies to arouse the student's interest,
and will explore one of these possibilities: the analog game.

Keywords: local history, analog game, teaching.
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1 INTRODUCAO

Atualmente a Historia possui um papel fundamental na vida do estudante, com
a ajuda dela, ele poderéa ser capaz de perceber melhor a sua realidade, articular
acontecimentos do passado com os do presente, compreendendo a si proprio como
um ser social, de uma determinada época, residente de uma localidade, dentro de
uma classe social, e sujeito a limitagdes (PINSKY; PINSKY, 2003). Esse exercicio
cognitivo é capaz de desenvolver no sujeito uma consciéncia histérica, sendo essa a
capacidade do ser humano de interpretar o seu mundo e a si préprio e usando disso
como um guia para sua vida pratica no tempo (RUSEN, 2001). Segundo Selva
Fonseca (2003, p. 89):

A primeira coisa a se pensar a histéria como disciplina fundamentalmente
educativa, formativa, emancipadora e libertadora. A histéria tem como papel
central a formagé@o da consciéncia histérica dos homens, possibilitando a
construgéo de identidades, a elucidag&o do vivido, a intera¢éo social e praxes
individual e coletiva.

A Histéria em sala de aula também possui outros objetivos importantes expostos
na BNCC?, sdo eles: o reconhecimento do “eu”, do “outro” e do “nés”, para que seja
feita a construcdo do sujeito; a partir do local de pertencimento ser capaz de
compreender o tempo e espago; O desenvolvimento das habilidades de
contextualizacdo, comparacao, interpretacéo e proposicao de solugdes; e a nogao de
tempo e espaco a partir da perspectiva de populacdes de diferentes culturas. A fungéo
da histéria, enquanto disciplina, € desenvolver e formar as caracteristicas do sujeito,
potencializar opinides, reflexdes, senso critico, senso participativo e coletivo, aflorar
curiosidades e interesses, formando sua propria histéria em seu meio de convivio e
além dele (MIRANDA, Liliane; SCHIER, Dirlei, 2016). Segundo Fernando Sffener
(2013, p. 31):

Uma aprendizagem significativa, em historia, comec¢a com boas indagacdes
sobre o tempo presente; logo, uma proposta pedagdgica, que busque a
construcdo de atividades de aprendizagem significativa em Histdria, deve
efetuar dois movimentos basicos: selecionar da realidade atual temas e
guestdes relevantes e buscar na histéria elementos para melhor compreendé-
los no acervo de experiéncias da histéria da humanidade.

1 BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2018, p. 397-433/561-579.
Disponivel em:
https://www.basecomum.mec.gov.br/images/BNCC EI EF 110518 versaofinal site.pdf
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Nota-se que o modelo de ensino tradicional sozinho ndo consegue abarcar
todos esses objetivos em sala de aula, pelo contrario, seu excesso pode deixar as
aulas pouco atraentes, frustrando educadores que se dedicam a essa area. De acordo

com Ubiratan Rocha (2001) o ensino de Historia:

[...]Tanto na rede publica quanto na rede privada de ensino...observa-se a
predominancia de atitudes conservadoras em relagdo a Histéria e ao seu
ensino. Pela insisténcia na repeticdo dos mesmos contetidos e formas de
transmiti-los se produziu um modelo escolar de Historia dificil de ser
superado. Inovacdes produzidas no conhecimento histérico que poderiam
contribuir para oxigenar a pratica docente encontram uma barreira
constituida, justamente, por esse modelo, tradicionalmente aceito como
sendo “a Histéria”. (p. 48).

Para contornar essa situacao, atualmente os professores tém a possibilidade de
utilizar diferentes metodologias em sala de aula para prender a atencéo do discente,
e auxiliar o docente em sua jornada, como por exemplo: o uso de quadrinhos, musica,
filmes, jogos etc. Esses métodos podem ser bastante Uteis, como uma ferramenta
para complementar a aula e ndo substitui-la, durante o ensino em sala, ja que a
maioria deles faz parte do dia-a-dia dos estudantes, fazendo com que eles sintam-se
atraido, oferecendo assim um ensino-aprendizagem mais satisfatério. De acordo com
Fatima Debaldi e Blasius Debaldi (2016):

[...]Jas mudancas educacionais em curso na segunda década do século XXI
exigirdo dos docentes mais reflexdes e estudos para acompanhar e modificar
as préticas pedagdgicas. A sala de aula estd em mutacédo, empurrada pela
sociedade cada vez mais virtual e tecnoldgica, requerendo-se docentes
capacitados para atuar em cenarios inovadores. A acdo docente esta se
transformando e € preciso formacdo para auxiliar na construgdo de
aprendizagens. (p.06)

O presente artigo tem como objetivo explorar uma dessas ferramentas, mais
precisamente o jogo analdgico (ndo eletrénico), como uma possibilidade de ser usado
em sala de aula. Porém inicialmente sera abordada a trajetéria da disciplina de Historia
no Brasil, abordando as finalidades dada a ela ao longo das décadas, posteriormente
sera mostrada a relagcéo entre o jogo e o ser humano ao longo da histéria de acordo
com a visao de diferentes autores, também ser& discutida a importancia de ser levar
a Histdria Local para a sala de aula. Assim como serd mostrado alguns trabalhos ja
realizados por docentes que exploram o jogo como uma ferramenta de ensino de
Historia e suas percepc¢odes acerca de sua utilizacdo. E para finalizar sera apresentado
um jogo com tematica de Histéria Local e a cidade de Delmiro Gouveia idealizado por

mim e as consideragdes sobre sua aplicacdo em sala de aula.
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2 0 JOGO E O HUMANO

Do latim iocus, 0 jogo esta presente na vida dos humanos desde sua infancia,
muitas vezes referido como “brincadeira”, mas ele nao é exclusivo dos seres humanos,
muitos animais quando filhotes brincam entre si em uma simulagéo de caca. Segundo
Fortuna (2013, p. 75) jogar é indispenséavel para o ser humano, pois € o que faz surgir
o humano em nds, para a autora esse humano seria: “aquilo que o define —
inteligéncia, criatividade, simbolismo, emocéo e imaginacao, para listar apenas alguns
de seus atributos — constitui-se pelo jogo e pelo jogo se expressa”’. No ideal de
Republica de Platdo o jogo teria uma fungéo indispensavel para a educacao, através
do jogo a crianca demonstraria quais aptidées ela desenvolveria futuramente, qual
seria a “natureza de sua alma” (AVANCO; LIMA, 2011). Ja para Kishimoto (1994,
p.108):

[...] enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que cada
sociedade Ihe atribui. E este 0 aspecto que nos mostra por que o0 jogo aparece
de modos tao diferentes, dependendo do lugar e da época. Em certas culturas
indigenas, o "brincar" com arcos e flechas ndo é uma brincadeira, mas
preparo para a arte da caca e da pesca. Se em tempos passados, 0 jogo era
visto como inutil, como coisa nao séria, depois do romantismo, a partir do
século XVIII, o jogo aparece como algo sério e destinado a educar a crianga.
Outros aspectos relacionados ao trabalho, a inutilidade ou a educacéo da
crianca emergem nas varias sociedades em diferentes tempos histéricos.

Enfim, cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus
valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.

O historiador e linguista holandés Johan Huizinga, vai além. Em Homo ludens
(2010) ele define que:

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo, desde o inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem,
esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder
comunica, ensinar e comandar [...] Por detras de toda expressédo abstrata se
oculta uma metafora, e toda metafora é um jogo de palavras. (p. 07).

Ainda segundo Huizinga, 0 jogo esta presente nas diversas areas, como ha
poesia, na guerra, no conhecimento, na linguagem, na arte etc. De acordo com esse
autor, o0 jogo possui sua propria realidade, € uma atividade de néo-seriedade, porém,
nao quer dizer que ele “nao é sério”, possuindo suas proprias regras — ja que esta

envolto dentro de um “circulo magico”, ou seja, o0 jogo se passa dentro do seu préprio
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mundo, e consequentemente tem suas préprias leis — e quem desobedecer tais

regras, € instantaneamente visto como um “desmancha-prazeres”.

Os pontos colocados pelo autor podem ser constatados claramente em nossa
realidade, seja nas brincadeiras infantis, nos jogos de entretenimento, ou nos que sao
atualmente considerados esportes, todos os citados tém seu “circulo magico”. Se uma
crianca, que esta brincando com seus amigos, sai do mundo de “faz de conta”
automaticamente € repreendida pelas outras criancas, um jogador de futebol que pega
a bola com as méo e passa para 0 seu companheiro em campo, este sofrerd uma
adverténcia e pode levar o time a receber uma puni¢cdo, em jogos on-line se um
jogador tentar usar uma trapaca (hack/cheat) que o beneficie ou prejudique o
grupo/oponente, receberd uma punicdo da empresa que desenvolveu o0 jogo, em

todos os casos os individuos sdo vistos como desmancha-prazeres.

Vale também notar como 0s jogos podem despertar emocdes nos seres
humanos, nao é dificil perceber a raiva/frustracdo em alguns quando seu time perde,
ou a alegria quando ele ganha, a ansiedade diante de um momento decisivo da
partida, sem contar nos jogos de entretenimento, que na maioria das vezes, tem um
roteiro elaborado para servir como base no desenrolar da histéria que podem causar

envolvimento emocional por parte do jogador?.

Além disso, tornou-se comum a presenca do jogo em locais ndo-ludicos, como
por exemplo o fendmeno da gamificacdo, do inglés gamification, que € a aplicacdo de

elementos basicos do jogo em outras areas. Segundo Fardo (2013):

Originada como método aplicado em programas de marketing e aplicagfes
para web, com a finalidade de motivar, engajar e fidelizar clientes e usuarios
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2012), a gamificacdo pressupbe a
utilizagcdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games, como
narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diversdo, interacéo, interatividade, entre outros, em outras atividades que nédo
séo diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o
mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos
nos jogadores quando em interagcdo com bons games. (p. 02)

2 STRECK, Melissa. Analise da influéncia dos personagens sobre a experiéncia de games
narrativos: um estudo de caso de vinculos emocionais com o jogo Portal. 2014. Dissertacdo (Mestrado
em Design) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, RS, 2014.

HEMENOVER, Scott H.; BOWMAN, Nicholas. Video games, emotion, and emotion regulation:
expanding the scope. In: Annals o the International Communication Association, Londres, v. 42, n.
2, p. 125-143, 21 fev. 2018.
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E acrescenta:

O objetivo é conseguir visualizar um determinado problema ou contexto e
pensar solucdes a partir do ponto de vista de um game designer (profissional
responsavel pela criacdo de jogos eletrbnicos), ja que esse profissional
geralmente possui uma capacidade impar em produzir experiéncias que
concentram a energia e o foco de muitos individuos para resolver problemas
em mundos virtuais (MCGONIGAL, 2011). Porém, a gamificagédo néo implica
em criar um game que aborde o problema, recriando a situagdo dentro de um
mundo virtual, mas sim em usar as mesmas estratégias, métodos e
pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos virtuais
em situacdes do mundo real. (p.02)

Temos entdo um grande exemplo da aplicabilidade do jogo em uma area
completamente diferente do entretenimento e do desenvolvimento de jogos, visando
apenas bons resultados utilizando os elementos basicos de um jogo como motivagao

para quem dele participa.

Outro termo que vem ganhando destaque é a aprendizagem baseada em jogos,
ou em inglés game based learning, diferente da gamificagdo, ndo sdo 0s componentes
do jogo que sao utilizados, e sim, 0 jogo em si, mas ndo para entretenimento, de

acordo com Carvalho (2015, p. 01):

A Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL de Game Based Learning) é uma
metodologia pedagoégica que se foca na concepg¢éo, desenvolvimento, uso e
aplicacdo de jogos na educacdo e na formacdo. GBL integra-se na
denominacao geral de Jogos Sérios (Serious Games), ou seja, jogos que tém
um objectivo principal que ndo é o entretenimento e que tém sido utilizados,
com sucesso, nas areas da saude, investigacdo, planeamento, emergéncia,
publicidade, etc.

E interessante salientar que nos ultimos anos houve um aumento significativo do
consumo de jogos eletronicos (computador, console?, celular) e analdgicos (tabuleiro,
cartas) no Brasil. De acordo com Pesquisa Game Brasil* feita em 2018, 75,5% dos
brasileiros entrevistados sdo adeptos dos jogos eletrbnicos, sendo o celular a
plataforma mais utilizada, seguido dos consoles e computadores. Nesse mesmo ano
a porcentagem de pessoas que consomem jogos analogicos é de 64,9%, distribuidos

em 30% para jogos de tabuleiro e 34,9% para jogos de cartas. Um detalhe

3 Um microcomputador utilizado para executar jogos eletronicos.
4 Pesquisa Game Brasil 2018. 9 de marco de 2018. Pesquisa Game Brasil. Disponivel em:
https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/insights-2018. Acesso em: 30 de mar¢o de 2021
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interessante € que 72,5 % dos pais entrevistadores declaram que jogam com seus
filhos, percebendo que o jogo pode ser uma atividade de vinculo familiar.

A mesma pesquisa® feita em 2019 mostrou que 66% dos entrevistados
costumavam se entreter com jogos eletrdnicos, hovamente o celular é a plataforma
mais usada, ficando console e computador em segundo e terceiro lugar
respectivamente. Ja os que utilizam de jogos analdgicos sao 62%, 28% em jogos de
tabuleiro e 28% em jogos de cartas. Dos entrevistados 68,2% declaram que jogam

com os filhos frequentemente.

No ano de 2020, como era de se esperar devido ao isolamento social, esses
nameros aumentaram em relagéo ao ano anterior. De acordo com uma pesquisa feita
pela Comscore®, 70% dos entrevistados jogavam jogos eletrdnicos, o ranking das
plataformas usadas é o0 mesmo dos anos anteriores. Ja os jogos de tabuleiro tiveram
um aumento expressivo de vendas’, somente a distribuidora brasileira Galapagos
Jogos, teve um aumento de 84% de suas vendas, 0 que pode ter ocasionado esse
fenbmeno é o fato de que jogos analdgicos necessitam de um maior contato social,

que os de multijogadores online.

Como pode ser notado ocorreu um aumento na procura de jogos analégicos,
mesmo os eletrénicos sendo de facil acesso atualmente. De acordo com Nuno
Venancio® (2020) isso se deve ao fato de que essa categoria de jogos ajuda na
convivéncia entre as pessoas, auxiliando nos respeito as pessoas e as regras, assim
como faz o cérebro desenvolver habilidades e competéncias. Além disso outro
beneficio que os jogos analégicos podem trazer € a reducao do declinio da fungéo
cognitiva, como demonstra o estudo feito por Drew M. Altschul e and lan J. Deary?®,

5 Pesquisa Game Brasil 2019. Pesquisa Game Brasil. 28 de maio de 2019. Disponivel em:
https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/painel-gratuito-2019. Acessado em: 30 de marc¢o de 2021.
6 Comscore Apresenta Pesquisa Inédita Sobre Mercado dos Games no Brasil. About Magazine. 27 de
julho de 2020. Disponivel em: https://about.com.br/2020/07/27/comscore-apresenta-pesquisa-inedita-
sobre-o-mercado-de-games-no-brasil. Acessado em: 30 de mar¢o de 2021.

7 Cresce 0 Consumo dos Jogos de Tabuleiro Durante a Quarentena. A Voz da Serra. 2 de julho de
2020. Disponivel em: https://www.avozdaserra.com.br/noticias/cresce-consumo-dos-jogos-de-
tabuleiro-durante-a-quarentena. 30 de mar¢o de 2021.

8 VENANCIO, Nuno Felipe. O papel social dos jogos de tabuleiro durante a pandemia. Consumidor
Moderno, 22 de abril de 2020. Entrevista concedida a Carolina Cozer. Disponivel em:
https://www.consumidormoderno.com.br/2020/04/22/ jogos-tabuleiro-pandemia. Acessado em 30 de
marco de 2021.

9 ALTSCHUL, Drew M.; DEARY, lan J. Playing Analog Games Is Associated With Reduced Declines
in Cognitive Function: A 68-Year Longitudinal Cohort Study. In: Journals of Gerontology:
Psychological  Sciences, v. 75, n. 3, 2020, p. 474-482. Disponivel em:



https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/painel-gratuito-2019
https://about.com.br/2020/07/27/comscore-apresenta-pesquisa-inedita-sobre-o-mercado-de-games-no-brasil
https://about.com.br/2020/07/27/comscore-apresenta-pesquisa-inedita-sobre-o-mercado-de-games-no-brasil
https://www.avozdaserra.com.br/noticias/cresce-consumo-dos-jogos-de-tabuleiro-durante-a-quarentena
https://www.avozdaserra.com.br/noticias/cresce-consumo-dos-jogos-de-tabuleiro-durante-a-quarentena
https://www.consumidormoderno.com.br/2020/04/22/%20jogos-tabuleiro-pandemia
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examinou 1.091 pessoas com o habito de jogar entre as idades de 11 a 70 anos, e de
70 aos 79 anos, tendo resultados bastante positivos, demonstrando que além do
retardo do declinio das funcbes cognitivas, houve uma melhora na capacidade de

memoria dos individuos.

Diante do exposto podemos notar como 0 jogo tem estado cada vez mais
presente no dia-a-dia das pessoas. E que os jogos analdgicos, categoria o qual o
objeto desse artigo se encaixa, pode trazer varios beneficios aos jogadores que nao
somente a diversdo. Podendo servir de uma boa ferramenta para o professor, ja que
eles ndo precisam de eletrénicos para funcionar, e podem ser facilmente levados de

um lugar para outro.

https://academic.oup.com/psychsocgerontology/article/75/3/474/5628188. Acessado em: 20 de abril de
2020.
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3 A HISTORIA ENQUANTO DISCIPLINA NO BRASIL

Considera-se o surgimento da Histdria como disciplina escolar no Brasil, a sua
integracao no curriculo da educacéo primaria do Colégio D. Pedro Il, durante o periodo
Imperial, em 1838, mesmo ano da fundacéao do Instituto Histérico Geografico Brasileiro
(IHGB), seu ensino era feito a partir da entdo sexta série. Porém, o acesso ao Colégio
era limitado a uma pequena parcela da populagéo — assim como a educacéo em geral
—, ja que seu objetivo era formar as elites nacionais, enquanto a funcéo do IHGB era
de, através de pesquisas histoéricas, formar a identidade do pais. Ambas as instituices
possuiam um vinculo muito forte, pois boa parte dos professores do quadro docente
de Histéria do Colégio D. Pedro Il, eram socios do Instituto Histérico Geogréfico
Brasileiro. (MANOEL, 2012).

A estrutura curricular deste Colégio era baseada no modelo francés, para isso
foram traduzidos compéndios da lingua francesa, e quando isso ndo era possivel,
eram utilizados em seu idioma nativo, tomando como ensino a perspectiva
eurocéntrica. Os conteudos estudados inicialmente eram: Historia Universal, Historia
Antiga, Histéria Romana, Historia Moderna. A inspiracdo no molde francés era téo
forte que o estudo sobre a Histéria do Brasil ficava em segundo plano. Sendo assim,
a histéria ensinada no pais durante esse periodo era a Histéria da Europa Ocidental.
(NADAI, 1993).

Ja no periodo republicano, foi adotado uma politica educacional que ampliava o
acesso a educacédo para uma parcela maior da populacédo. Assim, buscava-se trazer
para os setores populares, através do ensino em sala de aula, o espirito da integracao
nacional, porém, sem inclui-los como personagens na constru¢cdo dessa Nacdo.

Desse modo:

[...] O conceito de cidadania, criado com o auxilio dos estudos de Histéria,
serviria para situar cada individuo em seu lugar na sociedade: cabia ao
politico cuidar da politica, e ao trabalhador comum restava o direito de votar
e de trabalhar dentro da ordem institucional. Os feitos dos “grandes homens”,
seres de elite predestinada, haviam criado a Nacdo, e os representantes
dessas mesmas elites cuidariam de conduzir o Pais ao seu destino.
(BITTENCOURT, 2008, p. 64)

Para conseguir tal objetivo foram feitos silenciamentos histéricos, os conflitos

violentos e resisténcias entre os portugueses, africanos e nativos foram apagados e
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substituidos por uma ideia de colaboracédo entre as partes. Desse modo tanto o negro,
quanto os nativos indigenas foram retratados como passivos diante da colonizacao,
escravidao e trabalho compulsério, sendo assim, os portugueses eram nada mais do
gue conguistadores de uma terra vazia. Disseminando assim um discurso que visa o
equilibrio social, e uma contribuicdo harmoniosa entre os diversos habitantes, com o
objetivo de construir uma sociedade democrética, imune a preconceitos de qualquer
espécie. (NADAI, 1993).

Segundo Circe Bittencourt (2008), no decorrer dos séculos XIX e XX, os objetivos
do ensino de Historia estavam relacionados a licdes de leitura e formagédo moral e
civica, para a realizacdo desses ultimos objetivos, eram usados como exemplo de
moral, carater e fé a vida de santos, assim como havia o uso de figuras publicas ditas
como heroicas para fortalecer o pensamento de dever patriético. De acordo com essa

autora:

O ensino de Historia associava-se a ligdes de leitura, para que aprendessem
a ler utlizando temas que incitassem a imaginacdo dos meninos e
fortificassem o senso moral por meio de deveres para com a Patria e seus
governantes. Assim desde o inicio da organizagcdo do sistema escolar, a
proposta do ensino de Histéria voltava-se para formacdo moral e civica,
condicao que se acentuou no decorrer dos séculos XIX e XX. Os conteddos
passaram a ser elaborados para construir uma ideia de nacdo associada a
de patria, integrantes como eixos indissoluveis. (p. 61).

A partir de 1931, periodo pés-revolucdo de 1930, com o impulso do movimento
da Nova Escola, sob a influéncia dos pensamentos de John Dewey, foram feitas uma
série de reformas no intuito de aperfeicoar a metodologia de ensino de Histéria no
pais, elaboram-se técnicas para que o professor pudesse motivar o discente, fazer a
relacdo entre passado e presente, utilizar biografia de figuras consideradas modelos,
a valorizacao ndo so dos fatos econémicos, mas também dos éticos. Em 1942, ainda
na Era Vargas, foi instituida a Lei Organica do Ensino Secundario, que apesar de dar
liberdade didatica ao professor e tornar a Histéria uma disciplina autbnoma, ainda se
apoiava em um ensino que era em prol do civismo, dos direitos e deveres das futuras
geracOes para com a patria, além de se amparar na abordagem politico-militar e
distribuir materiais didaticos voltados ao interesse do Estado. (SCHMIDT, 2012,
FARIAS JUNIOR, 2013).

Nas décadas de 1950 e 1960 ocorreram mudancas no ensino de Historia na
escola secundaria. A disciplina adquiriu um papel formador-critico, e ja ndo havia mais

a concepcao da simples memoria, ou registro imparcial e objetivo, foi um contexto
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propicio para novos métodos de ensino, conteddos, uso da interdisciplinaridade e
percebendo o estudante como corresponsavel pelo seu processo de aprendizagem.
Porém, ainda se mantinha a antiga férmula do conteudo generalista, totalizador, e
voltado para o eurocentrismo, ndo reconhecendo o estudante como um sujeito que
faz parte da Histéria. (NADAI, 1993).

No inicio da ditadura militar de 1964 ndo houveram mudancas de imediato, elas
s6 foram se concretizar em 1971, quando no antigo primeiro grau, houve a fusdo das
disciplinas de Histéria e Geografia, dando origem a disciplina obrigatéria intitulada
Estudos Sociais, com sua carga horaria sendo diminuida drasticamente. Segundo Ana
Claudia Urban (apud SCHMIDT, 2012) o intuito da disciplina era trazer a nogéo de
tempo e espaco para o estudante a partir dos estudos do seu contexto como escola,
casa, bairro, e ampliar para os estudos da cidade, estado, pais e assim por diante.
Apesar de parecer uma proposta interessante, Estudos Sociais, ndo cumpria com 0
gue se objetivava, uma vez que seus conteudos eram simplificados e generalizados,
dificultando a compreensao da disciplina, vale ressaltar que os contetdos destinados
aos estudos de Historia praticamente ndo possuiam espac¢o. Segundo Silva e Fonseca
(2010, p. 26):

[...Jos conteldos, as imagens e as atividades dos livros de Estudos Sociais
dificultavam o processo de compreensdo da realidade social, histérica,
econdmica e cultural. Os conceitos histdrico-geograficos, quando abordados,
eram de tal forma fragmentados e naturalizados que mascaravam as
contradicbes e ndo possibilitavam o desenvolvimento de habilidades e
competéncias como criticidade, criatividade e compreenséo.

Também eram ensinadas no¢des como a de patria, nacado, igualdade, liberdade;
valorizar os herois da péatria, como um método de validar o poder da classe dominante
e do Estado, descartando a formacao do pensamento critico do cidadao. Para José
Petrdcio Junior (2013, p. 131):

Tratava-se de um ensino que ndo se preocupava com a analise critica e
refletiva dos acontecimentos histdricos, pelo contrario, ndo havia espaco para
interpretacao e andlise critica. Objetivava-se, com essa disciplina, a formacao
de um cidaddo que melhor servisse aos interesses do Estado. Sob essa
perspectiva, a relacdo professor/aluno seria marcada pelo autoritarismo, pela
concentracdo de poder e saber nas maos do professor, pela atitude passiva
e receptiva do aluno e pela autoridade do livro didatico.

De acordo com Selva Fonseca (2003), a década de 1980 foi marcada pela
disputa entre os que queriam mudancas na area educacional e aqueles que ansiavam
manter os padrdes da ditadura militar. De um lado haviam aqueles que promoviam o

debate e o repensar de diversas areas, e do outro 0s que queriam a permanéncia da
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legislacéo criada durante o periodo militar. Houve a permanéncia das disciplinas
Educacdo Moral e Civica e Organizagdo Social e Politica do Brasil, obrigatérias no
primeiro grau, embora seu conteudo ndo tivesse mais a funcdo a ele atribuida
anteriormente, sendo “invadidas pelos conteudos de histéria”. Porém foi somente na
década de 1990, apOs alteracBes na Lei de Diretrizes e Bases, que Historia e
Geografia se desvencilharam, tornando-se autbnomas e extinguindo a disciplina de
Estudos Sociais, entretanto, ambas continuavam com uma carga horaria desfavoravel

em relacdo as outras disciplinas.

A partir do inicio dos anos 2000 a disciplina de Historia sofre alteracbes
importantes em seu conteudo, sendo incorporadas a ela a obrigatoriedade de abordar
a Histéria da Africa, dos afro-brasileiros e dos indigenas, tendo como principal foco a
contribuicdo destes dois ultimos para a formacéo social, politica e econdmica do pais.
Apesar desse passo, a maioria dos materiais didaticos presente nas escolas ainda
traziam um conteudo que focava na cronologia da Historia europeia, fazendo com que
esses conteudos obrigatérios, na melhor das hipoteses, ficassem em segundo plano,
demonstrando assim que ainda existia um certo nivel de conservadorismo mesmo
apos tantos anos (SILVA; FONSECA, 2010). No ano de 2017, quando foi homologada
a BNCC™, a disciplina foi entdo ressignificada, aproximando-se daquilo que ha
décadas estudiosos da educacdo haviam definido como o uso ideal da Historia em

sala de aula. Desse modo:

[...]Jespera-se que o conhecimento histérico seja tratado como uma forma
de pensar, entre varias; uma forma de indagar sobre as coisas do passado e
do presente, de construir explicagBes, desvendar significados, compor e
decompor interpretagdes, em movimento continuo ao longo do tempo e do
espaco. Enfim, trata-se de transformar a histéria em ferramenta a servico de
um discernimento maior sobre as experiéncias humanas e as sociedades em
gue se vive. (MEC, 2017, p. 401).

10Vale ressaltar que as duas primeiras versdes da Base Nacional Comum Curricular, receberam criticas
guanto ao seu contetdo. De acordo com Nilton M. Pereira e Mara Cristina de M. Rodrigues (2018)
alguns dos problemas das primeiras versées da BNCC, é que elas ndo propunham o exercicio da
alteridade nos contetdos apresentados como obrigatdrios em sala de aula, além da despolitizagdo e
ndo problematizacdo das tematicas historicas, ainda possuindo uma visao eurocéntrica da Historia,
prendendo a uma lista de tematicas que seriam abordadas em sala de aula de forma sistematizada. Ja
a versao final possui uma timida abordagem em relagdo as minorias, ndo estimula os estudantes a
problematizarem a construgéo histdrica que resultou no presente, e ao vincular-se rigorosamente com
a PNLD torna o ensino algo homogéneo preso nos contetidos, competéncias e habilidades estritamente
cobrados pela BNCC, nédo pensando na individualidade de cada local de pertencimento do discente e
da escola. (FRANCO; SILVA JUNIOR; GUIMARAES, 2018).
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De acordo com o referido documento, ja nos anos iniciais do ensino fundamental,
os discentes devem compreender a constru¢cao do sujeito, a partir do entendimento
do “eu” e do “outro”, apoiado a isso deve-se compreender as no¢cdes de tempo e
espaco a partir do seu local de pertencimento, e assim poder perceber a existéncias
de diversas culturas e povos, assim como suas singularidades e semelhancas. E no
decorrer dos anos estudar acerca das relagcbes de poder, trabalho e producao, a

organizacao da sociedade em um todo (MEC, 2017).

Ja no ensino médio, a BNCC néo faz uma separacao entre as disciplinas, elas
séo colocadas em categorias de acordo com sua area de conhecimento — Linguagens
e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas —, fazendo com que mais de uma
area compartilhe das mesmas competéncias. A justificativa para tal acdo é a do
fortalecimento da interdisciplinaridade, para assim, poder ter uma apreensao e
intervencdo na realidade, e também, promover o planejamento conjunto entre 0s
professores das diferentes disciplinas sem deixar de articular a aprendizagem do
ensino médio com as que foram aprendidas no ensino fundamental. Sabendo que a

Historia integra a area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, € proposto que:

[...]os estudantes desenvolvam a capacidade de estabelecer didlogos — entre
individuos, grupos sociais e cidaddos de diversas nacionalidades, saberes e
culturas distintas —, elemento essencial para a aceitacido da alteridade e a
adocdo de uma conduta ética em sociedade. Para tanto, define habilidades
relativas ao dominio de conceitos e metodologias proprios dessa area. As
opera¢cBes de identificacdo, selecdo, organizagdo, comparacdo, andlise,
interpretacdo e compreensdo de um dado objeto de conhecimento séo
procedimentos responsaveis pela construcdo e desconstrucdo dos
significados do que foi selecionado, organizado e conceituado por um
determinado sujeito ou grupo social, inserido em um tempo, um lugar e uma
circunstancia especificos. (MEC, 2017, p. 561-562).

Através do exposto, notamos que disciplina de Historia sofreu lentas alteracdes
ao longo do tempo, regressdes e progressdes, na maior parte de sua existéncia seu
objetivo era voltado para obediéncia ao Estado, e s6 nos anos mais recentes € que
adquiriu uma finalidade pensada a favor do estudante, algo que ja vinha sido debatido
por pesquisadores da educagdo nacional had décadas. Atualmente ha uma
preocupacao em fazer com que o estudante desenvolva habilidades que o fagam
adquirir uma visado e postura diante das situacdes que vivera dentro e fora da escola,

conciliando o que foi aprendido em sala de aula com a vida, colocando a disciplina de



21

Historia como detentora de um importante papel, tornando assim, indispensével que
o professor desenvolva metodologias de ensino-aprendizagem que possam auxiliar

nessa jornada.

3.1 Histoéria Local em sala de aula

E importante primeiramente esclarecer que o sentido de Histéria Local colocado
aqui é o mesmo que dito por Erivaldo Fagundes Neves (2008), onde h& o estudo do
local onde habitam determinadas pessoas, em um recorte de espaco pequeno.

Segundo Neves:

A localidade se constitui no espago onde uma comunidade se estabelece e
se desenvolve. Configura, portanto, uma construcdo humana, empreendida
em organizagbes comunitarias, com identidades internas e vinculagGes
externas, de modo que extrapola as circunscricdes projetadas por
governantes, técnicos, estudiosos e incorpora fatores histéricos de natureza
social, econdémica, politica e cultural. (p. 26)

A histéria de uma nacdo nao é construida somente com a participacdo de
poucos, como foi disseminado durante muitas décadas, cada localidade e grupos de
individuos contribuiram de alguma forma para fazer a transformacéo de toda uma
estrutura, dessa forma a Historia Local demonstra sua importancia, ndo como como
um campo da Historia, mas também como uma metodologia para ser usada em sala

de aula, aproximando os individuos com a sua localidade.

Em um mundo globalizado, fica cada vez mais dificil que desperte no estudante
a vontade de saber mais sobre a histéria da sua localidade, para ele o de fora parece
ser mais interessante do que a realidade em que vive. Com o0 maior distanciamento
do modelo de ensino de histéria europeu ao longo das décadas, o professor pode,
através da historia local, despertar esse interesse no estudante, fazer com que ele
veja com outros olhos aquilo que o cerca e consiga construir sua identidade enquanto

cidadao integrado em uma sociedade e individuo.

O surgimento da Historia Local é resultado da tentativa de solucionar questdes
sociais, econdmicas, culturais e politicas que derivaram a partir de grandes

formulagBes propostas ao nivel das histérias nacionais. Para a criacdo desse campo
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foram usados estudos de gedgrafos como Vidal de La Blache, tendo sua definicao
alterada ao longo dos anos para melhor adequacao com a realidade (BARROS, 2005).

De acordo com Germinari e Buczenko (2012), a proposta de uma Histoéria Local
no ensino ja tem sido feita ha décadas no Brasil. Na década de 1970 até 1980, os
curriculos escolares foram idealizados a partir de uma abordagem de estudos sociais
partindo de uma realidade mais préxima do individuo, ja a partir de 1980 a 1990, foram
feitas abordagens mais tematicas, colocando a historia local como estratégia

pedagdgica como garantia do dominio do conhecimento historico. Assim

A histéria local, durante o processo de constituicdo e solidificagdo como
campo de estudos, foi encarada diversas vezes, como uma abordagem
tedrico-metodolégica que s6 contava a histéria de um determinado lugar,
fechado em seus limites politico-administrativos. Dessa forma, descrevendo
os feitos dos lideres locais, selecionando os ‘bons’ homens do local para
receber as honras de escrever o nome na Historia. Com isto ia se construindo
narrativas empobrecedoras, pois se limitava a situacées localistas e elitistas.
(NASCIMENTO JUNIOR, 2017, p. 04).

Como dito por Manoel do Nascimento Junior, ndo é raro notar que a historia de
alguns locais até recentemente, principalmente cidades, que a histéria seja voltada
para a vida das figuras vistas como as responsaveis pelo desenvolvimento do local,
sua trajetéria geralmente é impecéavel, sempre sendo o heroi que foi capaz de ter as
melhores ideias e acdes em prol do bem comum, excluindo qualquer ato imoral
cometido por estes, e o papel daqueles que sao vistos como inferiores. Porém o que

foi ocultado geralmente sobrevive na histéria oral passada por geragoes.

A Historia Local atual compara, observa e verifica que a passagem de tempo nao
€ a mesma para todos os lugares, tendo cada um suas especificidades e historia,
sendo esta construida por aqueles que ali algum dia estiveram presente. Levar essa
historia para a sala de aula pode ser uma boa maneira de auxiliar o estudante a
compreender e conhecer o lugar onde pertence, do mesmo modo que ele tera um
olhar mais critico a partir da analise dos acontecimentos e transformacdes,
construindo uma identidade historica e a formacdo do pensamento historico.
(CAINELLI; SANTOS, 2014). De acordo com Santos e Amorim (2013):

[...] O trabalho nessa perspectiva pode promover uma histéria menos
homogénea, sem silenciar as multiplicidades de vozes e especificidade de
determinados sujeitos histéricos. Facilita a compreensdo entre as
permanéncias, rupturas, continuidade, descontinuidade e comparacdo de
realidades diferentes. Além disso, possibilita a insercdo do estudante na
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historicidade da sua comunidade e a valorizagdo do patrimdnio histérico da
sua localidade. (p. 147).

Ela também pode auxiliar a repensar a nossa realidade, perceber coisas que
sempre estiveram ali e ndo percebemos, problemas que precisam ser urgentemente
estudados e que ndo davamos conta, estere0tipos enraizados que precisam ser
descontruidos, visdes sobre questdes importantes que permaneceram estéticas e que
podem ser mudadas, tanto sobre o nosso local quanto sobre pessoas (SANTOS;
AMORIM, 2013).

Essa capacidade de observar com um olhar mais critico as mdultiplas realidades
que a Historia Local pode oferecer, pode ndo somente ajudar o estudante a interagir
de forma mais ativa em sua realidade, mas também para a realidade do outro, a
maneira como ele interage com pessoas diferentes dele, e compreendo mais
individuos que assim como ele, sdo resultado do ambiente o qual estdo inseridos,

melhorando assim suas relagfes sociais.

Porém, seu uso atualmente ndo é muito recorrido em sala de aula devido a
diversos fatores, que vao desde sua exclusdo da matriz curricular por parte da escola,
até o pouco material didatico disponivel e de baixa qualidade, quando esse existe.
Para Tomé Neto e Francisco Nascimento (2017) o que causa um maior empecilho da
utilizacao dessa abordagem em sala de aula € o fato de que o Ministério da Educacéo
e 0 Conselho Nacional da Educacédo organizam a educacéao e ditam como deve ser 0
processo educacional nas esferas federais, limitando o poder de estados e municipios
irem além naquilo imposto como norma curricular ja que essa nhao pode ser

contrariada.

Quando ha a disponibilidade de material para ensino de histéria local, pode
ocorrer desses serem voltados para a histéria oficial'l, mas isso ndo quer dizer que
eles sao inuteis. Em conjunto com os estudantes o professor pode analisar o conteudo
ali apresentado e buscar outras fontes, sejam elas escritas ou orais e promover uma
reflexdo por parte dos discentes sobre as diferencas presentes, e pensar 0s motivos

de tais alteracbes, assim, saberdo que existe uma historia oficial e uma historia

11 Conhecimento histérico feito para um governo.
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popular'?, e comecarem a questionar os fatos que lhes séo transmitidos, ndo somente

no ambiente escolar.

Repensar a realidade abre portas para muda-la para melhor, estimula o sujeito
a se sentir integrado tanto fisicamente quanto emocionalmente ao lugar que pertence,
e dependendo o tipo de fonte utilizada pelo docente, pode trazer a tona historias
silenciadas ou alteradas pela verséo oficial. Conhecer a si mesmo e a histéria do lugar
onde se vive sao ferramentas importante na hora de agir em sociedade, seja para lutar
por seus direitos, por melhorias estruturais na localidade, e consequentemente na

vida.

12 Conhecimento histérico produzido a partir da perspectiva de pessoas consideradas comuns.
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4 O JOGO COMO FERRAMENTA DE ENSINO

A Histéria como disciplina vem deixando de ser o que foi durante muito tempo,
uma disciplina repleta de datas e acontecimentos a serem memorizados e nunca
guestionados, fala-se muito em um despertar da consciéncia historica no individuo,
de acordo com Cerri (2011) a consciéncia historica é algo que se forma no ser humano
antes mesmo de ser inserido no ambiente escolar. Porém é dentro do ambiente
escolar que o estudante podera aprender como articular os conhecimentos acerca do
passado, presente e futuro, tendo um olhar critico de sua realidade, e aplicando isso

em suas ac;(”)es no presente.

Também é bastante debatido acerca da capacidade do professor de conseguir
gue o estudante perceba que ele também é um sujeito histérico em seu meio, trazendo
um ensino de Histéria mais contextualizado com ambiente onde esta sendo ensinado.
De acordo com Santos & Silva (2012):

Quando a escola tem a capacidade de estabelecer uma relagéo entre o tempo
vivido e historicamente construido, desse modo € bem provavel que o aluno
compreenda o valor cultural, social e étnico, como valores essenciais a vida
humana. Partindo dessa reflexdo o professor pode promover ao aluno um

conhecimento que vise a apropriagdo do seu papel como ser social, apto a
criar, expor e construir seus conceitos de mundo, interpretando cada situacéo

histérico do seu meio. (p. 09)

Ndo é uma tarefa facil para o docente fazer a turma compreender as
transformacdes das estruturas econdmicas, politicas, culturas e relacées de poder em
diferentes periodos interligando-as com o presente sem o0 auxilio de outros
instrumentos além do quadro e pincel caneta/giz, o que pode transformar o ensino-

aprendizagem algo macante tanto para o docente quanto para o discente.

A utilizagdo do jogo em sala de aula ainda pode ser vista por alguns docentes
como algo néo sério, porém, é a ndo-seriedade do jogo — em relacdo com o mundo
fora dele — que pode tornar esse aprendizado mais completo. Ao desligar-se da
dimensao exterior e imergir no mundo do jogo o estudante tende a ter maior empenho
em compreender conceitos, como por exemplo, em um jogo que se passa durante a
Idade Média o estudante podera compreender melhor o conceito de feudalismo ja que
ele estard sendo aplicado em seu contexto histdrico, o que tornara a aprendizagem

mais fluida.
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E em consequéncia o ensino com este tipo de ferramenta pode despertar a
capacidade critica, analitica e interpretativa e ndo menos importante, a interacéo

social, segundo Fortuna (2013) (apud Meinerz):

[...] tanto jogo quanto brincadeira contém a ideia de lago, relagdo, vinculo,
pondo individuos em relagédo consigo mesmos, com 0s outros, com o mundo,
enfim. Ao supor a interagdo social, implica o outro e 0 seu reconhecimento,
aspectos centrais do processo de subjetivacdo. Eis, aqui, uma pista para a
compreenséo do lugar que ocupa o brincar nas formas de subjetivacédo na
contemporaneidade. (p.104).

E ainda, segundo Meinerz:

Escolher, criar, pensar, fazer amigos e inimigos, cooperar, desenvolver
habilidades, construir conceitos e conhecimentos, interagir socialmente e
discursivamente, trocar saberes, respeitar ou questionar regramentos,
manter tradigBes, sdo alguns motivos que nos fazem defender a criacdo de
situacdes didaticas em que o0 jogo seja central no Ensino da Histéria. (p. 106).

Para as autoras Tania Silva e Carmem Amaral (2011), o jogo em sala de aula
tem o objetivo de ser um auxilio para a compreensao de conteddos que possam ser
complexos para o estudante, estimulando atitudes de participacdo, iniciativa e
cooperacao, sendo essas atitudes uma maneira de fazé-lo tomar decisoes,
proporcionando o desenvolvimento psiquico, revisando conceitos para que

solucionem uma situacao-problema.

O jogo educacional possui a capacidade de responder as necessidades ludicas,
intelectuais e afetivas, estimulando a vida social. Este deve oferecer um ambiente
critico, sensibilizando o estudante a construir seu conhecimento e desenvolver suas
cognicdes, potencializando a aprendizagem de conceitos, contetdos e habilidades
embutidas no jogo. Porém esses devem ser divertidos e possuirem um objetivo que
possa ser alcancado pelos estudantes, caso seja usado como um simples
passatempo em sala de aula, perde suas capacidades e desperta o desinteresse nos
estudantes. (FUSINATO; NEVES; PEREIRA, 2009).

E no que se refere ao ensino de Historia, ha diversos artigos publicados
discutindo o uso de diferentes tipos de jogos no ensino de Histéria, desde RPG® a

jogos de tabuleiro!4, assim como jogos feitos por professores de Histéria que ja foram

13 MESQUITA, Josenilda Pinto; MATTA, Alfredo Eurico Rodrigues. Ensino de histéria e jogos
digitais: experiéncia com roleplaying game (RPG) para o ensino online da independéncia da Bahia. In:
22° Congresso Internacional ABED de educacéo a distancia. Aguas de Linddia, 2016. Disponivel em:
http://www.abed.org.br/congresso2016/trabalhos/234.pdf

14SANTOS, Cristiane Alves dos; GRUMM, Cristiane Aparecida Fontana. Proposta de um jogo de
tabuleiro para o ensino do movimento do contestado nas séries inicias. In: XVI Encontro Estadual de
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aplicados em sala, como o Arquivo 7.015, feito pela professora Laura Carissimi e pelo
professor Roberto Radlinz, € ambientado na Ditadura Militar brasileira, o jogo Guerra
Feudal'® feito pelos professores Marcello Giacomoni, Rafael Vicente Kunst e
Alessandro Glintzel, o jogo que explora o feudalismo, Giacomoni também produziu O
Centralizador, que tem como tema a transicdo da Idade Média para ldade Moderna,
Fronteiras, tendo como tema a queda do Império Romano, e Domino da Histéria, que
discute a transicdo da Idade Média para a Idade Moderna, ambos 0s jogos foram

desenvolvidos pelos professores Edson Antoni e Jocelito Zallal’.

Todos os jogos citados anteriormente sédo de facil confec¢cédo e podem ser feitos
por qualquer professor, cada autor explica quais sdo seus objetivos e como eles dever
ser aplicados. Ndo ha somente jogos pré-confeccionados, pode-se encontrar manuais
de como o professor criar seu proprio jogo, como por exemplo o do professor, ja citado
anteriormente, Marcello Paniz Giacomoni (2013), onde ele pontua alguns aspectos

para a criacdo do jogo com tematica histérica destinados ao ensino de Historia.

Segundo Giacomoni 0s pontos apresentados por ele ndo necessariamente
precisam seguir uma ordem. O professor ira primeiramente precisar escolher a
tematica do jogo de acordo com gue se pretende ensinar, como por exemplo: ldade
Média, Revolucdo Francesa, Segunda Guerra Mundial etc. Os objetivos escolhidos
devem estar separados em dois grupos sendo eles: 0os objetivos pedagogicos — ou
seja, aqueles requeridos na disciplina — e os objetivos do jogo — sendo estes
relacionados ao que deve ser aprendido com a tematica estudada. Segundo o autor,
€ importante que esses objetivos se complementem. Deve ser feita a escolha da
superficie onde sera realizado o jogo (quadro, mesa, tabuleiro...) e 0 que essa
superficie representara (continentes, cidades, moradia, oceano...). A escolha da
dindmica (turnos, etapas, livre...) sera importante para o desenvolver do jogo. Em
relacédo as regras a serem criadas, o autor recomenda que se aproximem dos limites

encontrados no periodo do contexto escolhido. E por ultimo Giacomoni defende que

Historia da ANPUH - SC. Santa Catarina, 2016. Disponivel em:
http://www.encontro2016.sc.anpuh.org/resources/anais/43/1464660701 ARQUIVO Propostadeumjog
odeTabuleiro[CristianeAlvesdosSantos].pdf

15 CARISSIMI Laura Bossle; RADUNZ, Roberto. Arquivo 7.0: jogos e o ensino de Histéria. In: METIS:
historia & cultura, v. 16, n. 31, jan./jun. 2017, p. 47-69.

16 GIACOMONI, Marcello Paniz. Construindo jogos para o Ensino de Histéria. In: GIACOMONI, Marcello
Paniz; PEREIRA, Nilton Mullet (Org.). Jogos e ensino de Historia. Porto Alegre: Evangraf LTDA, 2013.
p. 120-147.

17 |bid. p. 157-165.
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7

a qualidade visual do jogo é importante para com que 0 estudante consiga se
“transportar” para o periodo em questéo, ou seja, o jogo tem que agradar visualmente

o jogador.

Dessa forma, percebe-se que jogar vai muito além do simples divertimento, pode
fazer com que o estudante consiga desenvolver capacidades que o auxiliaram em
outras esferas além da escolar, o fato de ser um mundo livre para pode testar
estratégias e cometer erros, tendo como Unica consequéncia o aprendizado,
estimulara o discente a ter mais confianca em suas aptidées, podendo perceber assim

suas proéprias limitacdes.

4.1 Jogo “Pedra”

O jogo foi desenvolvido com a temética relacionada a histdria do municipio de
Delmiro Gouveia, assim como histdria local, histéria popular e fontes. E destinado a
estudantes dos 6° e 7° anos do ensino fundamental. Os objetivos do jogo sédo de
avaliar a capacidade de compreensdo do discente sobre a aula exposta
anteriormente, fazer com que o estudante perceba que a historia de um lugar ndo é
construida somente por uma figura considerada histérica, nesse caso Delmiro
Augusto da Cruz Gouveia, mas por todos que viveram tanto contemporaneamente ao
comeco da formacgdo da cidade e fabrica, como nas décadas seguintes até os dias
atuais; fazé-los perceber que ha diferencas entre historia oficial e histéria popular, e
que ao longo da formacao da histéria oficial vozes podem ser silenciadas, o ajudando
a conhecer a historia do lugar onde nasceu ou vive, se reconhecendo como sujeito
histérico que pode agir ativamente na realidade da cidade, assim como avaliar a

capacidade argumentativa do estudante.

O jogo é composto por um mapa'® do povoado Pedra em 1917 com cartdes
gue o completa e trinta e sete cartas com perguntas objetivas e subjetivas e uma trilha

com fichas para marcar a pontuagcao de cada jogador.

18 A referéncia para a confecgdo do mapa foi a representagdo presente em CORREIA, Telma de
Barros. Pedra: Plano cotidiano operario no sertdo. Campinas: Papirus, 1998, p. 204.
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Figura 1 — mapa do jogo

Pedra possui uma jogabilidade simples e pode ser jogado por até quatro
pessoas. Cada jogador escolhera uma carta, que ficardo sobrepostas e com a frente
virada para baixo. Caso o estudante escolha uma carta objetiva ele tera que responder
a pergunta corretamente e sera acrescentado um ponto, jA no caso de ser uma
pergunta subjetiva, que vale dois pontos, a pontuagao sera acrescentada somente se
a resposta concedida pelo discente for considerada satisfatéria, quando a reposta ndo
for respondida corretamente a carta volta para a pilha de cartas, sendo estas
embaralhadas. A cada ponto ganho, o jogador avancara natrilha e ird inserir um cartdo

no mapa, sera considerado vencedor aquele que acumular mais pontos.



Figura 3 — trilha de pontos
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Perqunta: .

Em qual data nasceu Delmiro _H_g;e" u"tj_- y
lugusto da Cruz Gouveia? ¢ acordo com a sua perspectiva,
os operdrios da Companhia Agro

Resposta: Fabril Mercantil (Fabrica da Pe

- dra), foram tdo cruciais para a
IR EHITE histéria da cidade de Delmiro
Gouveia quanto aquele que é con

Pontuagdo: siderado seu fundador? Por qué?

+1

Resposta:
Ndo hd resposta correta, a pon-

tuagdo serd dada de acordo com
a capacidade de argumentacdo.

Pontuagdo:
+2

Figura 4 — pergunta objetiva Figura 5 — pergunta subjetiva

O jogo foi colocado em pratica na Escola Municipal de Educacéo Basica José
Bezerra da Silva na turma do 6 ° ano B composta por dezessete estudantes no dia da
aplicacéo, o numero reduzido de discentes esta relacionado as medidas tomadas em
relacdo a pandemia de SARS-coV-2. Inicialmente foi ministrada uma aula expositiva,
cujo as teméticas estavam relacionadas a Histéria Local da cidade, assim como de
Delmiro Augusto da Cruz Gouveia. Foi abordada as diferencas entre historia oficial e
histéria popular, assim como os tipos de fontes histéricas, e a anélise destas, que
podem auxiliar na construcdo de uma historia local sob a perspectiva popular, somado
a importancia de conhecer a histéria do lugar onde nasceu ou reside. Durante essa
etapa foi utilizado somente o quadro branco para anotar palavras-chaves e frases
relacionadas aos temas, sendo o conteudo explicado oralmente, sanando quaisquer
duvidas por parte dos estudantes.
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4

Fura 6 —aula expsitiva

Posteriormente foi explicado aos estudantes como o jogo iria ser realizado.
Foram levados dois exemplares do jogo para serem aplicados com quatro alunos que
se disponibilizassem a jogar. Ao longo das duas etapas da aula — expositiva e pratica
— 0s estudantes foram bastante participativos, principalmente na segunda etapa,
demonstraram bastante interesse em jogar e tentaram responder as perguntas da

maneira mais satisfatoria possivel.
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Figura 8 — aplicacédo do jogo. Dupla 2
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Figura 9 — explicacéo do jogo para as duplas

- ok
Figura 10 — leitura da pergunta para a dupla

Durante a primeira etapa os estudantes ficaram atentos a explicagdo, e ndo
se privaram de fazer perguntas quando tinham alguma duvida. Ja na fase pratica, os
estudantes formaram duplas que jogaram separadamente. Ao longo do jogo, 0s
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estudantes demonstraram maior habilidade em responder as perguntas subjetivas, as
quais poderiam respondidas com argumentos de cada discente.

Em uma roda de conversa foi questionado aos estudantes quais as
consideracOes deles sobre o jogo, e houve um consenso de que este foi divertido, e
gue gostariam de fazer mais atividades do género, o design foi um ponto que chamou
a atencdo deles. Também ressaltaram que gostaram das perguntas subjetivas, pois
deu a eles a possibilidade de responder “com suas proprias palavras”. De acordo com
a professora da turma, os estudantes gostam muito desse tipo de atividade que foge

do cotidiano em sala de aula e sempre demonstram bastante interesse.

Através dessa experiéncia, pode-se notar que o0 jogo analégico € sim uma
Otima ferramenta para estimular o aluno ndo sé a fixar o conhecimento, mas como
fazer o estudante ter uma maior participa¢@o no ensino-aprendizagem e avaliar o nivel

de compreensao do estudante em relacdo ao contetdo abordado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A Histéria enquanto area de pesquisa e formadora de saberes se mostra a
cada dia mais importante para ajudar a repensar, descobrir, e compreender questdes
relacionadas a contemporaneidade. Nao s6 em um nivel nacional, mas também em
nivel global. Gracas ao surgimento de diversos campos da Historia, através dela pode-
se conhecer inUmeras facetas de um mesmo acontecimento ou periodo, dando voz

para aqueles que foram silenciados ao longo das décadas.

A presenca dela como disciplina em sala de aula é de grande importancia na
vida do estudante, pois ela podera auxilia-lo a perceberem o mundo por um prisma
diferente daquele que estd acostumado cotidianamente, podendo assim articular
conhecimentos que o0 ajudardo a questionar crengas que por muito tempo fizeram
parte de sua vida. E através do campo da Histéria Local, ele podera ser capaz de
conhecer o passado, ndo somente da regido onde reside, como também o proprio,
percebendo a sua identidade e se reconhecendo como um sujeito histérico capaz de
agir ativamente no meio onde vive e na prépria vida. Notando os diversos outros
sujeitos historicos que coexistem com ele, o que podera fazé-lo repensar a maneira

COMO enxerga 0s outros e como interage com eles.

E para que isso ocorra é necessario conseguir despertar o interesse do
estudante em relacdo a disciplina. Principalmente em um periodo o qual, gracas a
tecnologia, todos nés estamos sendo expostos a uma grande quantidade de
estimulos, o que diminui a capacidade de foco. Para conseguir superar esse obstaculo
€ necessario que os docentes procurem métodos capazes de ajuda-los em sala de
aula. E como foi demonstrado durante o artigo, 0 jogo analégico pode ser uma das
ferramentas que podem ajuda-lo, ndo s6 na aprendizagem do contelddo proposto
como pode também estimular uma maior participacdo dos estudantes, e assim

promover a socializacdo dos estudantes em sala de aula.
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