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1.INTRODUCAO

Os jogos didéaticos de tabuleiro tém se tornado uma pratica cada vez mais
comum as aulas voltadas para 0 ensino basico, por se apresentar como uma
ferramenta multifacetada como instrumento pedagdgico que sédo dotados de
muitas potencialidades para o ensino de historia (Lopes, 2012) e que, quando
bem incorporados e planejados, com objetivos pedagdgicos claros (Fermiano,
2005) tem a capacidade de serem utilizados para a transmissao critica de
conhecimentos. Outro motivo para o uso dessa ferramenta € que 0s jogos
possuem a capacidade de envolver os discentes pela empolgagéo gerada pelo
ato de jogar (Monteiro; 2021) assim a ludicidade aproxima os educandos da
construcdo do conhecimento e de uma aprendizagem significativa (Antoni, Zalla,
2013).

O uso dos jogos néao eletronicos , entre eles os jogos de tabuleiro, possuem
poténcia dentro das escolas (Lopes, Berlin; 2012) e demandam recursos ao
alcance da comunidade escolar (Meinerz, 2013), propondo uma dinamica de aula
baseada na interacdo entre os estudantes e compartilhamento de conhecimentos,
construcao de conceitos e o conhecimento das regras, adequacao da linguagem
para 0s jogos de maneira a atuar como instrumento ativo no processo de
ensino-aprendizagem carregado de potencialidades para o desenvolvimento da
aprendizagem historica (Rusen; 2006).

Pensando nas possibilidades que englobam os jogos nas aulas de Historia e
0 compromisso com uma historia plural, foi construido um material que
combinasse as potencialidades dos jogos com o ensino sobre historia, atendendo
também as solicitagbes do professor, uma vez que o jogo “O Ser da Terra” foi
construido para ser aplicado com os colegas na cadeira de “Seminario de Historia
Geral” do curso de licenciatura em Histéria da Universidade Federal de Pelotas
(UFPel).

Para a construcdo desse material, houve uma busca de narrativas nao
eurocéntricas, atendendo questdes como a histéria das mulheres, luta de classes,
lutas contra as ditaduras na ameérica do sul nas décadas de 1960 a 1980, historia
contemporanea de paises considerados “subdesenvolvidos”, histéria e cultura
afrobrasileira e Reinos africanos que, apesar das mudancas significativas que
vem ocorrendo com a implementacdo da Lei 10.639/03 que torna obrigatério o
ensino da histdria e cultura afro-brasileira e africana nas escolas de ensino basico,
ainda é muito pouco discutida no ambiente escolar uma vez que alguns
professores apresentam resisténcia ao trabalhar os conceitos que tratam a lei
10.639/2003 no ambiente escolar uma vez que desconhecem ou nao se
apropriam do conhecimento dessa lei (Cardoso; 2017).

Assim, o jogo “O Ser da Terra” ainda buscou narrativas que ndo ficassem
presas a um sistema que desqualificava as experiéncias das minorias na histéria,
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tratando-as como sujeitos de segunda classe, mas sim que tivesse o trabalho de
evocar narrativas que demonstram um protagonismo dessas minorias.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

O jogo “O Ser da Terra” € uma criagdo original, mas que teve inspiracdo
direta no filme “The Man from Earth” (‘O Homem da Terra” em traducéao livre)
langado no ano de 2007, dirigido por Richard Schenkman e roteirizado por Jerome
Bixby. O filme conta a histéria de John Oldman (nome pertinente para o
personagem uma vez que em traducgdo livre para o portugues seu sobrenome
significaria “Homem-velho”) um professor universitario que durante os preparativos
para sua mudanca inesperada a uma localidade desconhecida decide realizar um
encontro com seus amigos, e também professores da universidade, e revelar que
tem aproximadamente 14 mil anos de idade mantendo a mesma aparéncia
durante todo o periodo em que esteve vivo, em torno dos 30 a 35 anos.

Entre o grupo de cientistas convidados para a despedida estédo inseridos um
historiador, um arquedlogo, um antropélogo, um psicélogo, um biélogo e uma
especialista em textos biblicos que durante o filme fazem perguntas para John
Oldman buscando identificar se 0 mesmo fantasiava sobre o assunto tentando
iludir seus colegas, havia enlouquecido, ou se existiria a possibilidade de sua
afirmativa esta correta.

Apesar do filme apresentar uma discussao interessante ao espectador sobre
a natureza do homem e a possibilidade de uma Unica pessoa te acompanhado
toda a evolugdo politica, cientifica, social e religiosa da humanidade o fator
principal que surgiu na elaboracdo do jogo relacionava-se a perspectiva dos
filmes de tribunal tal qual o filme francés Anatomie d'une chute de 2023 (Anatomia
de uma queda em traducdo livre) ou até mesmo ao filme de comédia
estadunidense Legally Blonde de 2001 (Legalmente Loira em traducdao livre) uma
vez que relega-se se 0 personagem esta sendo sincero a respeito de suas
afirmativas ou néo.

Nesse sentido, no jogo “O Ser da Terra” espera-se que para além dos
educandos conseguirem formular respostas historicamente corretas e pensar
criticamente a respeito das colocacdes abordadas, eles possam convencer aos
outros educandos que sao de fato “o ser da terra”.

Para tal faz-se necesséario ressaltar que o jogo “O Ser da Terra” foi
confeccionado pensando no uso de jogos de tabuleiro para o ensino de Historia
de forma a atender as demandas propostas de estimular, discutir e apresentar
narrativas que demonstram uma histéria plural de forma que aproximasse as
vivéncias pessoais dos alunos com as passagens histéricas presentes no jogo e
também em acordo aos oito elementos constitutivos compreendidos como etapas
necessarias para a criacado de jogos de tabuleiro, entre eles a narrativa e contetdo
historico e construgdo de dinamicas e regras, entre outros, discutidos no trabalho
de conclusao de curso “Explorando jogos didaticos de tabuleiro: uma analise do
acervo de jogos do LEH/UFPel™.

Apesar de ter sido construido para ser aplicado com os colegas na disciplina
de “Seminario de Histéria Geral” o jogo foi elaborado para ser utilizado com
alunos do ensino médio em eventos escolares como o “sabado em foco” realizado
pelo Colégio Municipal Pelotense e visa compreender suas dificuldades, temas e

!pires, Sofia Giglio; “Explorando jogos didaticos de tabuleiro: uma andlise do acervo de jogos do
LEH/UFPel™;, 2024
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conceitos dentro da historia global que precisam ser mais discutidos em aula e a
possibilidade de perceber os conhecimentos prévios dos educandos ou ainda
retomar de forma ludica as aulas de histéria e preparar os educandos para as
provas de vestibular.

Composto por um tabuleiro que deve ser avancado ao longo do jogo, que
contém curiosidades sobre os diferentes periodos historicos abordados e também
gue divide onde as cartas serdo colocadas; um dado de quatro lados que
determina o grupo que respondera a questao apresentada na cartas de perguntas
(ou elaborada pelos educandos caso retire uma carta coringa); um dado de seis
lados que determina a casa que O grupo ira parar e que direciona a pergunta,
guatro pinos que representam os quatro diferentes grupos que compdem 0 jogo;
guatro fichas-moeda que tem o intuito de determinar quem sera o “O Ser da Terra”;
dezesseis fichas de suposi¢cao para que o0s grupos de educandos votem em quem
sera de fato 0 “O Ser da Terra”; setenta cartas de pergunta sobre histéria global,
um livro de respostas que visa orientar o professor mediador de quais elementos
sdo considerados essenciais nas respostas dos alunos e um livro de regras que
definird as regras e dinamicas de jogabilidade apresentadas brevemente no
presente paragrafo.

Ainda tratando-se das dinamicas e regras do jogo faz-se importante destacar
gue o mesmo foi elaborado para ser jogado em grupos de forma que o0s
educandos seriam separados em quatro times adversarios de forma que
pudessem compartilhar saberes com seus colegas discutindo estratégias e
conhecimentos, incentivando a troca de saberes entre os estudantes. O jogo
també propde uma rotatividade daqueles que respondem as questdes propostas
de forma a priorizar e interacdo entre si, apenas fazendo pontuacdes quando
necessario, mas promovendo principalmente o protagonismo dos educandos
(Freire; 1996). Assim embora a atuacdo do(a) professor(a) mediador(a), seja
considerada essencial, compreende-se a Iimportancia de que os alunos
desenvolvessem a dinamica e interacdo entre si, apenas fazendo pontuacdes
guando necessario.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Embora a aula-oficina (Barca; 2006) ainda nao tenha sido aplicada,
espera-se que o jogo atue como uma importante ferramenta pedagoégica visando
observar como os conhecimentos prévios dos estudantes sobre os temas e que
suas experiéncias pessoais sejam fundamentais para a apropriacdo das
narrativas propostas na atividade.

Espera-se que essa atividade estimule o interesse dos estudantes, o
envolvimento ativo dos alunos e a apropriacao historica, fomentando um debate
profundo sobre as tematicas discutidas nas aulas de histéria e que a troca de
saberes entre a turma seja intensificada.

Dessa forma consideramos que uma aula-oficina com jogos didaticos de
tabuleiro, se prop&e a integrar ensino de Histéria global, histéria das minorias e
uso de jogos, e espera-se obter resultados satisfatérios, assim como responder
aos objetivos propostos na criagéo do jogo.

Com formulacdo de um jogo didatico de tabuleiro proposto para uma
aula-oficina pudemos perceber as potencialidades do uso dos jogos no ensino de
Historia como um instrumento ativo de aprendizagem que, de maneira ludica, tem
a capacidade de encantar os educandos (Huizinga, 2000) e incentivar sua
atuacdo como sujeitos historicos ativos, centrais em seu processo de ensino
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aprendizagem sem, contudo, relegar a importancia da eficiéncia pedagdgica do
jogo didatico que deve resultar em um aprendizado significativo, funcional,
coerente e duradouro (Costa de Alcantara, 2021). O trabalho em grupo com troca
de saberes e estratégias, a apropriacdo da histéria global, das diversas minorias e
as relacdes historicas sobre os processos sociais ao qual estdo inseridos tem
também o intuito de promover o estimulo sobre o0 senso critico dos alunos de forma
gue estes sejam capazes de analisar o contexto historico, social, cultural e
politico que se encontram inseridos.
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