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Introducao

Este trabalho integra o projeto de pesquisa “Historia, Expressividade e Ensino — Cenas de Sala de Aula” que busca identificar diferentes recursos e modos
narrativos na exposicao dos conteudos e dos conceitos histdricos. O objetivo deste trabalho foi descrever e interpretar as formas expressivas através das
quais a ldade Média é representada na sala de aula de histdria, na escola basica. Para tal, elaborei uma entrevista semi-estruturada que foi aplicada a
professores do ensino publico e, concomitantemente, selecionei jogos de tabuleiro com tematica medieval para aplicacao em sala de aula. A partir destes,
pretendo compreender os clichés e os modelos de representacao construidos ao longo do tempo na aula de historia e sua relacao com uma Idade Média
imaginada, presente no jogos. Ainda, queremos compreender a potencialidade do uso dos jogos como um disparador, que se revela como uma forma de
criar e ensinar conceitos.

O JOGO - Carcassonne

» O jogo tem por objetivo construir a cidade de Carcassonne, na Franca
medieval, utilizando-se de pecas que podem conter campos, estradas,
mosteiros e cidades que, quando completados, valem pontos. Cada peca
que o jogador tira do monte é colocada no tabuleiro de maneira adjacente
a outra peca previamente colocada. Na peca que acabou de jogar ele pode
colocar um “seguidor”. Estes seguidores, quando colocado em campos,
estradas, cidades ou mosteiros, assumem, respectivamente, a condicao de
camponeés, ladroes, cavaleiros ou monges.

» Considerando temas, tais como, espacos de vida e sociabilidade, tipos
humanos, rela¢des hierarquicas, dentre outros, elaborei um roteiro cuja
proposta pede para o aluno redigir um pequeno texto respondendo as
seguintes perguntas:

* Quais sao os personagens apresentados no jogo e qual é a sua relacao
com o0s espacos identificados?

* Através da experiéncia do jogo, que relacdes hierarquicas podemos
identificar?

 Com base no jogo e nos elementos apresentados pelo mesmo, defina
0s espacos de sociabilidade na Idade Média?

“Jogar na aula de Historia € um belo exercicio amoroso. Uma vez que o jogo

pressupde uma entrega ao movimento absoluto da brincadeira e que jogar
implica um deslocamento. Um deslocamento do espaco, da ordem, das

medidas, dos hordrios, das imposicées disciplinares, da avaliacdo, das provas,

numa palavra, da obrigacdo.” (PEREIRA e GIACOMON], 2013, p.19).
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Método

» Jogo é um auxilio para a aprendizagem de conceitos;

» Como o saber histérico escolar, o jogo é uma narrativa com
personagem, trama e contexto;

» Jogo é uma maneira privilegiada de tratar do conhecimento histérico
em sala de aulg; %‘m

» O jogo traz em si um espectro de significados e representacoes;
» Projetam os alunos a cria¢do de novos conceitos;

» Proporcionar ao individuo que estda jogando, conhecimento de
maneira gratificante, espontanea e criativa, nao deixar}g;g. de ser
. oo 4 il
significativo; | g-;ﬁ;%\ﬁ%*ﬁ‘??-‘-’ﬁ'

» 0O encontro com os sinais do jogo propicia o aluno criar elos de
comunicacao entre dois mundos, o do aluno e o da Histdria;

» A experiéncia do jogo propicia ao aluno atribuir sentidos e
significados entre passado e presente, a partir das sensacoes e de
conceitos que os alunos tém da vida e da Historia;
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Consideracoes Finais

A pesquisa apresenta o0 jogo nao como um complemento para o
conteudo, mas como um disparador que pode permitir a aprendizagem
dos conceitos historicos. A experiéncia do jogo €, sobremaneira, uma
forma de aprender, entendendo que aprender nao € apenas o0 acumulo
de conhecimentos sobre contelddos, mas também um movimento em que
o aluno apropria-se dos signos emitidos pelo jogo e dali imbui-se de novos
conceitos. A aprendizagem € um processo de criacao onde o aluno
coloca-se, inteiramente, em deslocamento do nao saber ao saber.




