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Este trabalho integra o projeto de pesquisa “Historia, Expressividade e Ensino”
coordenado pelo Prof°. Dr° Nilton Mullet Pereira e desenvolvido na Faculdade de
Educacdo (FACED) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Meu
trabalho inicial como bolsista foi o de adquirir conhecimentos sobre historiadores
contemporaneos que tratam da Idade Média, a saber, Jacques LeGoff, Georges Duby,
Johan Huizinga, Hilario Franco Junior, Cyro de Barros Resende Filho, dentre outros.
Num segundo momento dediquei-me a constru¢cdo de um catadlogo com jogos de
tabuleiro que abordassem a tematica Medieval. A partir dos jogos selecionados,
destaquei o jogo Carcassonne como objeto para a andlise. Debrucei-me sobre o objeto
com a seguinte pergunta: “O que o jogo ensina sobre Idade Média?”, procurando
compreender quais 0s conceitos possiveis de se ensinar e aprender com 0 jogo,
considerando os temas espacos de sociabilidade e as relacBes hierarquicas no mundo
medieval. Tendo como referenciais tedricos autores como Carla Beatriz Meinerz, Nilton
Mullet Pereira e Fernando Seffner — da area do ensino de Historia —, elaborei
planejamentos que dessem conta da aplicacdo do jogo em sala de aula e, de um
questionario que solicitava ao aluno a observacdo das regras, dindmica do jogo, as
estratégias dos colegas e suas possibilidades de atuacdo e manobra. A pesquisa
apresenta 0 jogo ndao como um complemento para o conteddo, mas como um
disparador que pode permitir a aprendizagem dos conceitos historicos. A experiéncia do
jogo é, sobremaneira, uma forma de aprender, entendendo que aprender nédo € apenas o
acumulo de conhecimentos sobre conteldos, mas também um movimento em que o
aluno apropria-se dos signos emitidos pelo jogo e dali imbui-se de novos conceitos, ou
seja, a aprendizagem é um processo de criacdo onde o aluno coloca-se, inteiramente, em
deslocamento do ndo saber ao saber.



