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RESUMO

Disciplina obrigatoria no sistema de ensino brasileiro, a Historia esta presente em
todas as etapas da educacdo basica, carregando consigo diversas potencialidades e desafios.
Estes Gltimos sdo expressos, em grande parte, por um desinteresse dos estudantes pela
disciplina, especialmente quando ministrada sob meétodos tradicionais de ensino, 0s quais,
muitas vezes, tratam dos assuntos de forma desconexa com a realidade dos educandos,
visando a memorizagdo do conteudo.Como forma de tornar o aprendizado em Historia mais
cativante, proporcionar aos estudantes a interagdo com o contetido, e ainda permitir a visao
concreta deste, buscou-se na bibliografia a contribuicdo que as ferramentas ludicas,

especialmente os jogos, podem apresentar para estes fins.

INTRODUGCAO

A educacdo, direito previsto constitucionalmente, estende-se a todos os cidaddos
brasileiros, sendo dever do Estado a promocdo de ensino basico publico, gratuito e de
qualidade, contribuindo com a formacao cidada e cognitiva do estudante, bem como prepara-
lo para o0 mercado de trabalho (BRASIL, 1988).  Entretanto, é conhecido que, ultimamente,
0 ensino no pais ndo tem atingido indices satisfatorios. Sdo baixas as taxas de rendimento
escolar, expressas principalmente nas disciplinas Lingua Portuguesa e Matematica, nas quais,
70,88% e 71,67% dos alunos de ensino médio, respectivamente, possuem nivel insuficiente de
aprendizado, de acordo com dados do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Béasico (Saeb), do
ano de 2017 (BRASIL, 2017).

Sdo muitos os fatores que contribuem para os baixos indices de rendimento escolar,
dentre eles estd o grande desinteresse por parte dos alunos pela educacdo escolar,
caracterizado pela grande taxa de evasdo, a qual chega a 11% do total de alunos em todas as
séries do ensino médio, e representa 7,7% no 9° ano do ensino fundamental, ou seja, ao final
deste importante ciclo de ensino (BRASIL, 2017).

Os indices alarmantes de baixo aprendizado em Ciéncias Humanas acabam por refletir
em outros campos de conhecimento, uma vez que seus elementos — linguisticos e operacionais
- estdo presentes em todas as disciplinas escolares (NEVES, 1998; CHAS, 2016).



A defasagem em leitura de textos, mostrada por 55% dos alunos do 3° ano do
ensino fundamental da rede publica (BRASIL, 2017), pode desencadearem caréncias na
aprendizagem de Historia, uma vez que esta disciplina, em sua maior parte, € registrada e
transmitida de forma escrita, cabendo ao estudante a interpretacdo de textos para compreensao

completa do conteido, permitindo assim a sua contextualizagdo (REDMER, 2006).

Se por um lado, professores queixam-se de estudantes cada vez mais desinteressados e
desprovidos da base necesséria de outras disciplinas, por outro, os educandos, muitas vezes,
requerem aulas mais estimulantes, que apresentem abordagem contextualizada dos conteidos
com o cotidiano e conhecimentos prévios dos estudantes (CAIMI, 2006).

Em vista disto, procurou-se abordar no presente trabalho o uso de metodologia ludica,
principalmente aplicagdo de jogos, no ensino de Histdria, na premissa de se tratar de uma
abordagem diferenciada e prazerosa do contetdo. Para tal, buscou-se basear em livros,
artigos cientificos, monografias e trabalhos publicados em congressos, que abordem a
tematica, bem como relatem experiéncias na efetivacdo de métodos ludicos no ensino de
conteddos historicos. O trabalho se encontra dividido em trés partes, nas quais,
respectivamente, é discorrido sobre o ensino de Histdria — potencialidades e desafios; o uso de
ferramentas ludicas na transmissdo do contetudo, com especial atencdo aos jogos educativos, e
por fim a descricdo de algumas experiéncias exitosas com o emprego de jogos no ensino de

Historia.

OBJETIVOS

O desenvolvimento deste trabalho se da em torno da analise das potencialidades e desafios da
disciplina de Historia para o ensino fundamental, uma das etapas do nivel basico de educacéo.
O ensino de Historia na educacao béasica pretende compreender o processo do conhecimento
historico, que auxilia o estudante em seu desenvolvimento e prepara para 0 exercicio da

cidadania, finalidade assumida pela educacao escolar como um todo.
METODOLOGIA
Para esta pesquisa, utilizaremos como metodologia o estudo bibliografico de livro, revistas e

de artigos cientificos publicados na plataforma Scielo. Os referenciais teéricos, uma vez

compilados, serdo lidos, estudados e fichados a fim de confeccionar uma redacdo clara e



organizada sobre os principais conceitos que embasam o tema gerador. Durante a redacdo do
referencial tedrico, lanca-se médo da anélise qualitativa e critica sobre as diferentes concepcées
e entendimentos sobre a ludicidade na disciplina de Historia. Nesse sentido, procura-se
apresentar um texto claro e preciso, que servira de consulta para diferentes publicos e que
traré diferentes reflexdes sobre o tema tratado.

DESENVOLVIMENTO

A Historia, como disciplina curricular, é obrigatoria nos anos iniciais e finais do
ensino fundamental, bem como por todo o ensino médio (BRASIL, 1996).

Para além de ser uma disciplina responsavel somente por auxiliar ao individuo olhar
ao passado, entender o presente para projetar o futuro, a Historia, no ensino escolar revela
diversas potencialidades, dentre estes, a valorizacdo do patriménio histérico e cultural
(TORRES; SCHIAVON, 2015); a formacdo de identidade - individual e nacional
(BITTENCOURT, 2009); o estimulo ao pensamento critico, além de fomentar o convivio e 0
respeito as diversidades (MATHIAS, 2011). Neste sentido, para o ensino de Histdria do
Brasil, a Lei de Diretrizes de Bases (BRASIL, 1996), determina que esta deva levar em conta
“as contribuicdes das diferentes culturas e etnias para a formacdo do povo brasileiro,
especialmente das matrizes indigena, africana e européia”. Reforgando tal premissa, em 2008
foi lancada a Lei Federal 11.645, que torna obrigatéria a tematica “Histéria e Cultura Afro-
Brasileira e Indigena” (BRASIL, 2008).

Quando nédo administrado de forma enciclopédica, com mero objetivo de memorizacéo
de datas e acontecimentos, o ensino em Histdria pode auxiliar no entendimento das pessoas
como sujeitos histéricos, passando a compreender suas acdes na historia (SCHIMMIDT,
2004). Ainda, a devida utilizacdo de evidéncias historicas é capaz de cultivar a preferéncia
pela veracidade e objetividade dos fatos, tal implicacdo, segundo Lee (2011), representa uma
das principais razdes e consequéncias do aprendizado em Historia.

Diante de tal relevancia para a formacéo dos cidadaos, os docentes de Historia
encontram-se permeados de desafios dentro do sistema de ensino basico e sociedade em geral
(SANTOS; FERMIANO 2014).

N&o € rara nos relatos dos estudantes a interpretacdo da Historia como uma disciplina
insignificante, na qual prevalece o “decoreba” de datas e¢ fatos desconexos com suas

realidades, estando estes longe de aplicagéo pratica no cotidiano (CAIMI, 2006).



Portanto, os professores possuem a tarefa de elucidar as contribuigdes do
conhecimento da Historia. Aliada a tal situacdo, esta a grande defasagem em leitura
encontrada no sistema publico de ensino, na qual somente 13% dos alunos no 3° ano do
ensino fundamental apresentam dominio considerado “desejavel” em leitura (BRASIL, 2017).

Ademais, 0 habito da leitura ndo esta presente de forma consistente na populacdo em
geral, segundo dados da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil, cuja ultima edicdo realizada
em 2016, revela que 95,5 milhGes de pessoas — representando 56% apenas do total - da
populacdo estudada podem ser consideradas leitoras de acordo com os critérios estipulados
pela pesquisa - leitura integral ou em parte de pelo menos um livro nos trés meses anteriores a
pesquisa (INSTITUTO PRO-LIVRO, 2016).

O termo ludico apresenta ampla abrangéncia, incluem-se em seu significado as
brincadeiras, brinquedos e jogos (ORNELAS, 2002), bem como formas de expressao teatrais
e dangas. O ato de brincar é inerente a formacéo do individuo, fazendo-se presente ao longo
de toda a vida, porém de forma mais intensa na infancia. Portanto, sdo atividades de
fundamental importancia no desenvolvimento cognitivo e social do ser, como observado por
diversos autores renomados, principalmente na area da psicologia e educacdo (FREUD; 1968;
PIAGET, 1978; VYGOTSKY, 1987).

Ao se associarem a pratica de ensino, o ludico desenvolve propésitos mais profundos
que apenas proporcionar diversdo, (ANTUNES, 2005). Para Froebel (apud ALMEIDA,
2000), no ambito pedagogico, o ludico € um recurso potencial para atingir o aprendizado do
conteddo disciplinar pelo aluno, além de desenvolver nogdes de convivio social, estimular a
atividade e autoexpressdo.Nas brincadeiras e jogos, 0 sujeito traz suas proprias interpretacoes
aos fatos, recriando o mundo ao seu redor através da imaginacdo (MEYER, 2007),
caracteristica que possibilita que tais atividades déem abertura para invencdo e producdo de
novos significados, saberes e praticas (VYGOTSKY, 1987).

De acordo com Freire (1983), “em todo homem existe um impeto criador”, para este
pensador, ao estimular a capacidade criativa, a educacdo se torna mais auténtica. Em
concordancia, para Vygotsky (1987), o ato de brincar representa atividade criadora, intrinseca
ao ser humano.Segundo Freud (1968), atividades ludicas sdo desempenhadas pelas criancas
com entusiasmo, estas se sentem satisfeitas ao brincar e as encaram com seriedade. Logo, tais

atividades possibilitam que o aprendizado se déde forma efetiva e prazerosa (CRUZ, 2009).

Assim, trabalhos tém sido realizados com o intuito de utilizar a ludicidade como fonte

de melhoria no processo de ensino aprendizagem, aplicada para diminuir déficits em



disciplinas, muitas vezes tidas como desestimulantes e fora de contexto, como matemaética e
fisica (GRANDO, 2000; CRUZ, 2009; SILVA & METTRAU, 2009; LAPA, 2017).

No ensino de Historia, as ferramentas lidicas sdo empregadas como metodologia de
exposicdodo contetdo programatico de forma mais cativante e proximo ao aluno, e assim
tornar o aprendizado efetivo (ANTONI, ZALLA, 2013). Ao trabalhar os acontecimentos
historicos por meio de jogos, € possivel, ao se empreender a imaginacdo no ato de brincar,
inserir o jogador naqueles, proporcionando mesmo que em uma realidade imaginada, a
sensacdo de integrantes na propria historia. Neste sentido, Silva, Soares & Souza (2013),
afirmam que a ludicidade:

[...] quando usada com fins de avaliagdo mostra resultados surpreendentes na
disciplina de Histéria, uma vez que ela permite discutir a Historia de maneira
acessivel aos estudantes, simplificando conceito e possibilitando a visualizacdo da
Histéria ao nosso redor, compreendendo seus fatos passados, suas relacGes com o
presente e possibilitando a aproximacao académica com o ensino basico no tangente
aos seus contetidos. (SILVA; SOARES; SOUZA, 2013)

Portanto, o uso de jogos no ensino de Histdria é ferramenta que pode apresentar
finalidades diversas, proporcionando ao professor a possibilidade de trabalha-los em revisédo
de conteldos, constatacbes de conhecimentos prévios dos estudantes, na abordagem de
conceitos mais elaborados, além de permitir, principalmente, a visualizacdo concreta de

contetdos muitas vezes distantes da realidade do aluno (MEINERZ, 2013).

Os educadores possuem, ainda, uma vantagem ao trabalhar comjogos como método de
ensino, estes cada vez mais abordam temas historicos (BELLO, 2013). Acontecimentos como
as guerras mundiais e outras guerras locais (“Medalofhonour”, “CallofDuty”), importantes
periodos da histéria humana — Antiguidade, Idade Média — (“Age ofEmpiries™), o periodo do
Renascentismo (“Assassin’screed”), sao retratados em jogos. Logo, mesmo que de plano de
fundo nas histérias de personagens dentro dos jogos, os estudantes entram em contato com
algumas caracteristicas de assuntos que devem ser abordados nas aulas de Historia.

Nesta secdo serdo abordadas algumas experiéncias significativas em relagdo ao uso de
jogos no ensino aprendizagem de historia, relatadas por meio de artigos publicados em
periddicos e trabalhos em anais de congresso. Estas serdo estardo exibidas pelo nome do
trabalho, seguido de citacdo dos autores, bem como breve resumo da metodologia e dos
resultados alcangados.

Neste artigo, os autores formularam e aplicaram um jogo investigativo que retrata o

periodo da Ditadura Civil Militar no Brasil. Trata-se de um jogo de tabuleiro, de cunho



investigativo, cujo objetivo geral ¢ “desenvolver a autonomia do aluno de forma ladica, por
meio de investigacao, interpretacdo e producdo historica, utilizando documentos de diversos
segmentos”(CARISSIMI; RADUNZ, 2017).

Para tal, a missdo do jogador é investigar e desvendar diversas situacfes de pessoas
desaparecidas. Ao decorrer do jogo, conforme se avanca pelo tabuleiro, documentos sdo
revelados e fazem parte dos vestigios investigativos, com os quais através da leitura e
interpretacdo, auxiliam para que, ao final do jogo, o participante possa argumentar sua
posicdo frente ao caso analisado. Para os autores, “a proposta cria possibilidades para que o
aluno perceba o passado através da leitura desses documentos e analise o sentimento de
familias que ainda buscam respostas relativas a seus mortos ¢ desaparecidos” (CARISSIMI;
RADUNZ, 2017).

Os autores supracitados trazem algumas consideracfes quanto a validagdo do jogo que
desenvolve e aprimora o poder da argumentacdo, oportuniza a autonomia do educando e
permite também que ele se interrogue a respeito do mundo que o cerca e da sua prépria

historicidade.

Ao resolverem os objetivos do jogo, p&de-se perceber que os educandos sentem-se
valorizados por fazerem parte a construcéo do conhecimento. A autoestima e a autonomia dos
educandos ao término da proposta seguiram nas aulas seguintes. O respeito em ouvir as ideias
dos colegas foi gradativamente observado nas validacdes da proposta,quando procuram ouvir

0 que o colega tinha a dizer, com o objetivo de aprimorar, cada vez mais, sua narrativa.

Nesse sentido os educandos conseguem atingir competéncias especificas preconizadas
pelos Parametros Curriculares Nacionais no ensino de Historia (PCNs), como conhecer e
respeitar o modo de vida de diferentes grupos sociais, em diversos tempos e espacgos, em sua

manifestacdes culturais, econdémicas e politicas, e reconhecer diferencas e semelhancas

Esta experiéncia foi aplicada apds os autores terem diagnosticado grande desinteresse
de alunos da 62 série, atual 7° ano do ensino fundamental, pelas aulas de Historia. Em vista
disso, foi elaborado um jogo para abordar a tematica da Guerra do Contestado. Apos prévia
exposicdo ao tema, com a leitura de dois artigos, os alunos foram apresentados as regras do
jogo, este consistiu em um jogo de tabuleiro no qual para que a peca comandada pelo
participante avancasse de casa era necessario responder a perguntas sobre a tematica.
Resultados satisfatorios foram observados ainda na explica¢do da proposta, em que as autoras

ficaram surpresas com o siléncio que persistiu durante a explanagéo das regras do jogo.



Outras consideracdes foram feitas apds a aplicacdo do jogo: a organizacdo das criangas
em formarem duplas, em encontrarem espaco no chdo para todos acomodarem-se e no
siléncio s6 quebrado pelas manifestacfes de alegria ou descontentamento, foi espantoso o
esforco de concentracdo, a criatividade em responder as questdes, a capacidade de
argumentacdo de cada um na defesa de suas respostas.

Este relato trata da aplicacdo de dois jogos para estudantes do ensino fundamental,
como metodologia de ensino e avaliagdo. O primeiro jogo, intitulado “Roleta Pré-Historica”,
abordou a pré-histéria e os periodos Neolitico, Paleolitico e Idade dos Metais.

Para tal, foi desenvolvida uma série de perguntas para cada evento histdrico, as quais
0s estudantes deveriam responder de acordo com a indicagdo de uma roleta, que apontava
para 0 periodo correspondente da pergunta, pontos eram somados a cada acerto dos
estudantes. O outro jogo consistiu-se de um jogo popularmente conhecido como “jogo da
velha”, mas que foi adaptado para abordar o tema das populac¢des indigenas. Assim, para que
0s estudantes pudessem fazer qualquer movimento com as suas pecas, deveriam responder a
perguntas envolvendo a tematica, para completar uma linha com aquelas dentro do tabuleiro.

Quanto as considerages feitas pelos autores em decorréncia da aplicagéo dos jogos:

Durante a aplicacdo dos dois jogos, que ocorreram em ocasifes diferentes, pudemos
perceber avancos com relacdo a interagdo dos estudantes uns com os outros, com o professor
e com os bolsistas do PIBID, porque até mesmo os educandos mais timidos conseguiam
participar, ou mesmo, manifestar suas emocoes.

Consegue-se, portanto, contribuir para um dos objetivos dos Parametros Curriculares
Nacionais, que é o desenvolvimento do sentimento de confianca em suas capacidades
afetivas, de autoconfianca - pois o instante do jogo estimulou alguns a arriscarem respostas e
dicas - e a0 mesmo tempo, de inter-relacdo pessoal, aproximando-0s uns aos outros e tambem
acercando-nos aos estudantes.

Surpreende e ficam-se extasiados com a unido e a agitacdo dos grupos para encontrar
as respostas. Alguns ficavam irritados quando os colegas conversam na leitura das perguntas,

0 que expde interesse e atencao.

CONSIDERACOES FINAIS



S&o notorias as contribuicdes que a aprendizagem em HistOria pode representar na
formacdo social e critica dos estudantes. Entretanto, sdo também notéveis os desafios
enfrentados pelos profissionais da educacdo em abordar fatos ha muito ocorridos, de maneira
a trazé-los para o contexto atual e mostra-los relevantes ao individuo.

Neste sentido, as ferramentas alternativas de ensino empregadas na disciplina de
Historia possuem o intuito de tornar o processo de ensino mais estimulante para os estudantes,
e assim atingir niveis de aprendizado satisfatérios, bem como as habilidades e competéncias
requeridas pelo sistema de ensino brasileiro.

As ferramentas ludicas, em especial os jogos, se mostram efetivas como metodologias
pedagogicas, principalmente no ensino de Historia. A abordagem do contetdo através de
jogos é um metodo eficaz de aproximacao dos estudantes aos fatos historicos, permitindo que,
por meio da imaginagéo, sintam-se inseridos na constru¢do do conhecimento. Outras nogoes
como respeito, ordem e estratégia, sdo atingidas com o uso de jogos no ensino, uma vez que

regras e condutas especificas devem ser seguidas para o funcionamento pleno da atividade.
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