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1. INTRODUCAO

Consideramos que as abordagens pedagogicas utilizando jogos didaticos
tém muito a contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, notadamente no
ensino basico. Como apresentado por SILVA et al (2020, p.376) “A atualidade da
historia escolar esta marcada por permanéncias que dificultam [...] a construgao
de aprendizagens significativas em sala de aula”. Frente a questbes dessa
natureza, o desenvolvimento de atividades ludicas no ensino, através de jogos
didaticos, podem alcangar diversos objetivos, como por exemplo: o
desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade; da sensibilidade, da estima e
da amizade; a ampliacdo dos contatos sociais; o aumento da motivacao; e o
estimulo a criatividade (BARROS; MIRANDA; COSTA, 2019, p.2).

Com essas colocagdes em mente, procuramos desenvolver um jogo didatico
ambientado na temporalidade que se convém chamar “Ildade Média”. Para Bovo
(2018, p.288), o relevante em temporalidades mais recuadas, como o medievo,
nao se trata da busca pelas permanéncias, mas justamente sua capacidade de
demonstrar a alteridade extrema que as sociedades mantiveram e ainda mantém
entre si. A autora salienta que, “[...] quando falamos da Idade Média, falamos de
uma cultura histérica que ainda nos diz respeito, que ainda nos implica,
sobretudo, na definicdo daquilo que nado somos” (BOVO, 2018, p.289). A
medievalista completa que € exatamente essa consciéncia da alteridade que o
ensino de Idade Média provoca, de maneira complexa, a constituicdo cognitiva da
identidade (BOVO, 2018, p.289). Para além das questdes de alteridade, deve-se
considerar a pluriculturalidade presente na temporalidade medieval, que viu
diferentes povos, com as mais diversas culturas, religiosidades e costumes,
interagindo entre si para além dos limites do continente europeu.

H4, no entanto, diversas complicagdes no ensino de Idade Média no Brasil
atualmente. Como apresentado por Lima (2019, p.18), a BNCC (Base Nacional
Comum Curricular), uma das mais importantes e controversas medidas para a
mudanga do cenario da educagéo brasileira dos ultimos anos, definiu o ensino do
medievo no sexto ano do ensino fundamental, com foco na circulagdo de
pessoas, na organizagao do trabalho e da vida social, no papel da religido crista e
das mulheres na sociedade. Por conta dessas orientagdes e do curto tempo
dedicado ao medievo, ndo é incomum que os aspectos da histéria dos arabes,
bizantinos, mongois e outros povos do “Oriente” sejam colocados de lado frente
aos elementos da Idade Média europeia.

O objetivo do presente trabalho é apresentar o processo de produgao, as
potencialidades e resultados da aplicagcdo de um jogo didatico que trabalha
justamente as questdes da pluralidade no medievo. O jogo foi desenvolvido a
partir do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia) -
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Historia, no ano de 2024 e aplicado em uma escola da rede municipal da cidade
de Pelotas/RS.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

O jogo didatico, intitulado “Conquista - A Era Dourada”, foi produzido a partir
de uma proposta do PIBID - Historia para o desenvolvimento de estratégias
pedagdgicas para a revisao de conteudos no ensino basico. Nesse sentido, nosso
jogo foi projetado para realizar uma revisao sobre Idade Média no sétimo ano do
ensino fundamental. O jogo busca apresentar a pluriculturalidade do mundo
mediterraneo no medievo e, para tanto, € ambientado no contexto da expanséao
muculmana entre os séculos VII e VIIl. O desenvolvimento dessa atividade
objetiva desconstruir generalizagcbes com relagdo ao medievo, propor uma
perspectiva ndo-eurocéntrica para o ensino de Idade Média e fixar os conteudos
de maneira ludica. Trata-se de um jogo de tabuleiro, inspirado em jogos populares
como “War”’, “Coup” e “Magic’.

O processo de produgcdo desse material pode ser dividido em dois
momentos: a pesquisa em bibliografia e a confecgao dos elementos do tabuleiro.
Com relagdo ao primeiro momento, procuramos acessar um amplo numero de
autores que tratam tanto das questdes relativas a expansao mugulmana em si
(MANTRAN, 1977; SILVEIRA, 2019), quanto das particularidades dos diversos
povos que se relacionam com esse contexto, como os arabes, bizantinos e
visigodos (LEWIS, 1990; ANGOLD, 2002; DUCELLIER, 1994; MANGO, 2008;
RAINHA, 2019). Essa pesquisa buscou identificar caracteristicas especificas de
cada um dos povos para que sejam empregadas no jogo, bem como as divisbes
territoriais desses povos por volta do século VII. Em um segundo momento, para
0 processo de confecgao do jogo, foi necessario produzir um mapa, em folha A3
(297x420mm), e vinte cartas, em folha A6 (105 x 148 mm). O mapa apresenta a
regidao do mediterraneo com divisdo em cinco regides, e foi totalmente produzido
e colorido a partir de um programa de edigdo de imagens. Foram produzidas
cinco cartas, que indicam as localizagdes e habilidades de cada povo presente no
jogo: arabes, bizantinos, persas, lombardos e visigodos. Foram produzidas
também trés cartas de objetivo para cada jogador, totalizando quinze. O mapa e
as cartas confeccionados foram plastificados com o objetivo de aumentar a
durabilidade do material.

O jogo foi projetado para que as partidas sejam encerradas em até quinze
minutos, uma vez que as aulas de historia normalmente se ddo em um periodo.
As partidas funcionam tal qual o jogo “War’, cada jogador recebe uma carta de
um dos cinco povos e uma carta de objetivo, a partir disso o jogador devera
utilizar o seu pedo e as habilidades da sua carta para se movimentar pelo
tabuleiro e cumprir o objetivo. O jogo didatico foi efetivamente aplicado em duas
turmas de sétimo ano de uma escola da rede municipal da cidade de Pelotas/RS,
em um total de quatro periodos em cada uma.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicagdo do jogo didatico com as duas turmas apresentou diversas
potencialidades para o processo de ensino-aprendizagem. Os estudantes se
mostraram empolgados com o0 jogo e, dessa maneira, estavam mais receptivos
com os conteudos trabalhados na revisdo. A utilizacao das habilidades de cada
carta tornou facil a compreensao das particularidades de cada povo, por exemplo:
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a habilidade da carta do império bizantino trata da fama de Constantinopla, sua
capital, ser uma cidade muito bem defendida. Nas turmas foram formados trios
para que todos pudessem participar das rodadas, o que fez com que os alunos e
alunas trabalhassem em equipe para tomar as decisdes que levariam o time a
vitéria. N&o houveram problemas com as regras do jogo durante o
desenvolvimento das partidas, como era nossa preocupagdao na fase de
confecgdo do jogo, em poucas rodadas os estudantes foram capazes de jogar
sozinhos. Com relagdo as atividades desenvolvidas, torna-se relevante salientar
que o jogo didatico foi apenas aplicado juntamente com uma contextualizagao
prévia do contexto em que o jogo esta ambientado.

Por mais que possua um grande potencial inicial, nosso jogo foi testado em
sala de aula em poucas ocasides, o que limita a analise da sua eficacia no
processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, nosso objetivo é seguir
aplicando o jogo em sala de aula em todas as ocasides possiveis (estagio
obrigatério, PIBID, etc.), para que seja possivel aperfeicoar a sua jogabilidade e
aplicagao didatica.
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