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1. INTRODUGAO

O jogo didatico intitulado “A peregrinagao a Meca” surge de uma provocagao
vinda das discussdes feitas em sala de aula, durante a disciplina de Didatica da
Histéria B, ministrada pela professora Dra. Milena Ogawa. Elaborado por trés
discentes do curso de Histéria - Licenciatura, da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM), a iniciativa busca unir o Ensino de Historia a possibilidades
praticas de jogos educativos, na tentativa de despertar o interesse dos alunos e
alunas para a apreensao do conteudo de forma ludica e interativa.

Ao pensar abordagens educacionais no campo da Histéria, o predominio das
narrativas se da sob a perspectiva colonial — ou seja, livros didaticos e o discurso
repassado aos discentes é, ainda, permeado pelo lado do conquistador. Partindo
dessa constatacdo, tém-se necessidade de buscar um distanciamento de tais
explicacbes eurocéntricas e aproximar o olhar de outros pontos de vista,
historicamente negligenciados.

Com base no conceito de jogos insurgentes, questiona-se as formas que
outros paises narram, pela formulagdo dos jogos, a Historia - seja do Brasil, seja
de outras sociedades ou culturas que historicamente foram marginalizadas.
Espera-se, assim, contribuir para que os discentes entrem em contato com uma
visdo nao-estereotipada da cultura e sociedade islamica. A escolha do assunto se
deu, portanto, em razdo da necessidade de desmistificar alguns estigmas e
combater preconceitos ligados a religido islamica, no contexto da ldade Média
(século VII), visando, com isso, promover uma maior tolerancia religiosa no
ambiente escolar.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

A atividade, pensada para 6° ano do Ensino Fundamental, tem como
objetivos especificos estimular a cooperagédo entre os/as estudantes, exercitar o
pensamento critico e introduzir uma tematica sensivel através de uma atividade
recreativa. Para elaboracdo do material, embasou-se em leituras realizadas por
ocasido da disciplina de Histoéria Medieval B, ministrada pelo Prof. Dr. Francisco
Mendonga Junior, e em pesquisas posteriores (BASCHET, 2006; HOURANI,
2006).

O jogo consiste em um tabuleiro, em formato de trilha (Figura 1) composta
por casas que indicam perguntas historicas e sorte (com avangos e retrocessos),
identificadas por cor, posicionadas sobre a base do jogo, cujo objetivo € chegar a
uma mesquita, em Meca - como indica o seu titulo.
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Figura 1 - “Trilha - A peregrinacao a Meca” (imagem meramente ilustrativa)
Fonte: acervo pessoal dos autores

A turma devera ser dividida em 4 grupos, cada um representado por uma
equipe distinta (definida por numero, por sorteio através de bilhetes com os
nameros 1, 2, 3 e 4). Cada grupo sera responsavel por responder as perguntas
que estardo no tabuleiro, divididas em trés montes, contendo trés tipos diferentes
de cartas, identificados por cor. Havera trés tipos de cartas: “perguntas historicas”
(Figura 2), em que os alunos terdo que responder a questdes relacionadas ao
conteudo histérico; “sorte” (Figura 3), em que havera avangos e retrocessos,
baseados em situagdes cotidianas da vida mugulmana, que variam entre impulsos
para avangar no jogo ou empecilhos que fazem retroceder; e “consultoria”, nas
quais as opgoes serao “sim” e “nao”.

Em qual continente
esta localizada a
maior concentragao
de mugulmanos na
Idade Média?

P

Avance 2 casas - sem consulta.
Avance 1 casa - com consulta.

L ; R

Figura 2 - Exemplo de carta “Pergunta Historica”.
Fonte: acervo pessoal dos autores.
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Avance 1 casa.

> *
Volte 2 casas.

Figura 3 - Exemplos de cartas “sorte”, com avango e retrocessos.
Fonte: acervo pessoal dos autores.

Esse ultimo tipo de «cartas (Figura 4) sera utilizado caso o
aluno-representante retire uma carta “pergunta histérica” e n&o saiba respondé-la
sozinho, devendo sortear uma carta do monte, para que possa ou nao ter uma
consultoria com sua equipe, de 30 segundos, para tentar responder a questao. A
quantidade de casas avangcadas sera determinada pela resposta do
aluno-representante — se responder sozinho, avanga mais casas e se responder
com a ajuda da equipe, avanga menos casas. Essa dinamica visa a colaboragao
entre os membros do grupo para alcangar a mesquita.
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: b, consultar sua
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Vocé pode consultar
sua equipe, por 30 1 1]
segundos.
Passe a vez.
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Figura 4 - Exemplo das cartas “Consultoria”, com “sim” e “n&o”.
Fonte: acervo pessoal dos autores.

Todas as equipes comegam 0 jogo na casa “inicio”, numa primeira rodada
tirando uma carta do monte de “perguntas histéricas”. Conforme as rodadas
seguem, 0s avangos e retrocessos se darao de acordo com o indicado pelas
cartas. O vencedor é aquele que primeiro chegar ao final. Para a premiagéao, sera
sugerido um prato de esfihas, comida tipica arabe, para ser partilhado entre a
turma toda.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na habilidade (EFO6HI07) —
“Identificar aspectos e formas de registro das sociedades antigas na Africa, no
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Oriente Médio e nas Américas, distinguindo alguns significados presentes na
cultura material e na tradicdo oral dessas sociedades” (BRASIL, 2018, p. 421),
destaca a importancia de que os alunos reconhecam as diferentes formas de
registro produzidas em distintas temporalidades.

Dessa forma, para introduzir a tematica do Neocolonialismo dos séculos XIX
e XX - um conteudo que pode apresentar certa complexidade -, e considerando a
necessidade de adaptagdo as idades da turma, foram propostos jogos como
recurso pedagogico. O obijetivo foi a valorizagdo dos aspectos positivos do mundo
arabe e, ao mesmo tempo, problematizar a questédo da intolerancia religiosa.

Como aponta Edward Said (2007), a visdo construida que temos do Oriente
€, em grande parte, uma elaboragdo do Ocidente a partir de suas relagdes de
poder, vinculadas a interesses politicos e a busca por uma dominacgao cultural.
Nesse processo, o Oriente foi frequentemente retratado como exaético, atrasado
ou inferior, em contraste com o Ocidente. Essa visdo reducionista embasou
praticas imperialistas e neocoloniais, perpetuando discursos estigmatizantes
sobre as sociedades arabes.

Portanto, o jogo proposto auxilia na discussdo acerca da pluralidade
historica do mundo oriental, em especial, da sociedade arabe contribuindo para
desconstruir visdes homogeneizantes e promover uma Historia critica e
contextualizada.
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