O ladico e o sério: experiéncias com jogos
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo discutir o papel do jogo no aprendizado de Histéria
apresentando como exemplo atividades e experiéncias realizadas na rede ptblica do
ensino fundamental no Rio de Janeiro entre os anos de 2001 e 2007. Analisa as
caracterfsticas do jogo, simultaneamente ltdico e sério, que propiciam resultados
positivos a0 estimular os alunos a analisar, sintetizar e manipular conceitos e
saberes necessdrios & construco do conhecimento histérico.
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0 lddico e o sério: experiéncias com jogos no ensino de historia

Nas ultimas décadas educadores e tedricos da educaciio t€m dedicado
grande atencZo as potencialidades dos jogos, brinquedos educativos e atividades
lidicas para auxiliar e tornar possiveis as condiges de aprendizado de criangas
em idade escolar. Apesar dos jogos existirem como recurso ou instrumento
pedagdgico desde 0 Romantismo, os estudos sobre seu significado e importancia
se intensificaram no século XX. Autores como Piaget, Brougere, Huizinga,
Caillots, Montessori, ¥ygostsky, entre outros deram importantes contribuicdes,
identificando a funcdo dos brinquedos e jogos na psicologia infantil e no
desenvolvimento cognitivo.

No cotidiano das salas de aula,-diversas formas de jogos e competicoes
sdo empregadas e reconhecidas como meio de estimular o desenvolvimento de
criangas e jovens. Jogos e brinquedos educativos sdo elaborados para portadores
de necessidades especiais, para desenvolver o raciocinio 16gico nas aulas de
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matenitica, para facilitar a compreensdo escrita e oral e incentivar a relagdo e
a solidariedade de grupo e o trabalho em equipe.

Freqiienternente os educadores utilizam modalidades de jogos sem terem
clareza dos objetivos e resultados destas propostas pedagégicas. Utilizam como
recursos como jograus, palavras cruzadas, gincanas, questiondrios, olimpiadas,
feiras de conhecimentos, forca, xadrez, adivinhagdo. As habilidades que
estimulaim sio entendidas como finalidades em si, mas esquece-se do jogo, 0
que ele ensina e como pode, se bem planejado, potencializar a estruturagdo e
a re-significacio dos saberes escolares. Propriedades dos jogos como a estética,
liberdade e ludicidade auxiliam na identificagdo do aluno com o conhecimento,
motivando-o a usar sua inteligéncia para jogar bem, isto €, superar obsticulos
cognitivos e emocionais .(KISHIMORO, 2005, p.96)

0 jogo se caracteriza como livre, no sentido que a adesdo a ele deve ser
espontinea, € delimitado porque requer defini¢des combinadas de tempo e
espago, € incerto, pois ndo € possivel prever resultados, improdutivo j4 que
enquanto atividade ndo produz riqueza, regulamentado porque sujeita os
participantes a regras proprias do jogo e € ficticia porque opera em un contexto
de simulacio e irrealidade em relagdo a vida normal. (MACEDO, 2000, p.18)

Johan Huizinga dedicou seu livio Homo ludens « caracterizagdo do
jogo, nio apenas como parte integrante da cultura, mas como precedente 4
ela. 0 jogo € entendido como uma fungdo significante que confere sentido a
acdo, e se baseia na manipulacio de imagens, de certa imaginagio da realidade.
De acordo com o autor, o jogo se destaca da vida comum posto que é uma
atividade tempordria e de duragdo limitada, situando-se fora da satisfagdo
imediata das necessidades. E atividade livre em que os participantes entram
espontaneamente, mas embora seja tomada como “ndo séria”, efetua-se sempre
no maior espirito de seriedade. No jogo hd beleza, harmonia, ritmo, que inspiram
fascinio, tensdo, alegria ¢ divertimento, mas hd também ordem e as regras
estabelecidas devemn ser seguidas por todos. Uma vez quebradas as regras,
destréi-se 4 ilusdo do jogo. (HUIZINGA, 1998, p.14)

0 cardter Itidico do jogo estd relacionado ao aspecto afetivo envolvido nesta
atividade e se manifesta na liberdade de sua pratica. Esta liberdade estd todavia,
inserida numsistema que a define por meio de regras, o que é aceito espontaneamerte
por aqueles que jogam, condicdo necessiria para a existéncia de qualquer jogo.
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ImpBe-se, entdo um desafio, uma tarefa, uma divida ao jogar, entretanto € o
préprio sujeito quem impde 4 si mesmo resolvé-los para “provar seu poder e sua
forga mais para si mesmo que para os outros”. (FERMINANO, 2005, p.3)

Assim, € no cardter a0 mesmo tempo lidico e educativo que reside o “paradoxo
do jogo™. Suas qualidades o tornam um recurso eficaz para o educador criar e
organizr as condigdes para a aprendizagem ou maximizar a construgio de saberes
e nogoes anteriormente trabalhados. (KISHIMOTO, 2005, p.37) Concorre para esta
eficicia o fato de criancas e adolescentes geralmente estarern familiarizados com
variadas modalidades de jogos e competices no ambiente extra escolar

Tem-se argumentado que as transformagdes sociais no século XX com o
crescimento dos centros urbanos, intensificagio da violéncia e dos conflitos, a
inser¢Zio das escolas nas comunidades faveladas, a sociedade de consumo de
massa tem modificado a infincia. As criancas que até metade do século XX
brincavam na rua, no quintal, nas pragas, encontram poucas ocasies para
praticar atividades ou jogos e brincadeiras fora do préprio domicilio. A sociedade
de consumo de massa foi responsdvel por transformacGes sobre as caracteristicas
da infincia e dos objetos consumidos pelas criangas para brincadeiras.
Atualmente criangas e adolescentes especialmente dos estratos médios, se
acostumaram ao tipo de jogos individuais eletrbnicos que requerem pouca
construgio imaginativa ou ainda aos jogos esportivos em clubes ouplay groumnds.
Por vezes as exigéncias de hordrios e de desempenho escolar retiram da crianca
apossibilidade de escolher a atividade lidica a qual se dedicar. Os joverns filhos
das classes populares geralmente limitados pela violéncia ou pelo universo
cultural em que se inserem, divertem-se com futebol em campinhos ou
empinando pipa, sujeitos 2 agdo do trdfico ou a da policia.

Os espacos para as brincadeiras vio se limitando, ocorrendo uma
desvalorizaciio da atividade ladica, em que o brincar ou o brinquedo também se
transformaram em consumo e em um mercado promissor para a inddstria e para
o capital. (ALMEIDA, 2006) Como adequadamente apontou Walter Benjamim, a
era da tecnologizago avassaladora apagava da meméria brinquedos antigos, como
0 pedo, a bolinha de gude, soldado de chumbo, quase artesanais e brincadeiras
tradicionais como pique esconde, amarelinha, corda, que engendravam um processo
de imaginacfo e a participacio de outras criancas e mesmo dos adultos no processo.
Jogos e divertimentos na modernidade ganham uma escala individualizante em
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que 0 objeto de consumo em si tem valor e nem tanto a aco do brincar Jogos como
baralho, palavras cruzadas e batalha naval comecam a ficar distantes da realidade
das novas geracdes. Principalmente os jogos realizados coletivamente perdem espaco
para video games e jogos virtuais que néo requerem elaboracZo imaginativa posto
que os desafios destes jogos nascem pré-programados, retirando da crianca as
possibilidades e liberdades do jogo e o processo de criagio e a fantasia. (ALMEIDA,
2006)

Aescola, longe de passar a margem deste processo, insere-se dentro da cultura
e da sociedade, aceitando as mudangas ou reagindo a elas. Como sugere Foucault,
existem na sociedade relacdes de poder multiplas que a atravessam, caracterizam e
constituemn o corpo social e que ndo podem ser dissociados, se estabelecer nem
funcionar sem uma produgao, acumulagio circulagio e funcionamento do discurso
da verdade. (FOUCAULT, 1979, p.179). Na sociedade capitalista como a nossa o
poder engendra multiplas sujei¢des que existem e funcionam no corpo social, assim
como produz discursos e regras que condenam, classificam, vigiam os corpos e os
comportamentos e obrigam as pessoas a viver de determinada forma. A escola € uma
instituicdo em que estes poderes se materializam e se d4 a imposicdo dos saberes,
mas também nela, como em todas as instdncias do social, reside a contradicio, a
dissondncia.

Embora transpassado pelo poder e pelos discursos do poder, 0 ambiente
escolar € ainda neste contexto, um espago privilegiado para se restabelecer a
importancia de jogos coletivos que estimulem a concentragio, o raciocinio e a
cooperagdo, a competi¢do, a experimentacio e a auto afirmacdo, em que
criangas ou adolescentes com mais ou menos a mesma idade e interesses,
escapam temporariamente das exigéncias e dificuldades do mundo moderno.
0 educador, enquanto intelectual consciente dos objetivos e meios para o
processo de ensino-aprendizagem pode dirigir, propor, e planejar novas
estratégias adequadas as possibilidades e limitacdes da escola e da comunidade
em que exerce sua fungdo. Constatamos que as atividades fisicas, sio enxergados
pelos jovens como espagos de liberdade, distante das regras e exigéncias impostas
pelas demais disciplinas escolares. Contudo, o entusiasmo pelo “fugir das regras”
nZo € atributo apenas de disciplinas como artes, teatro ou educagdo fisica. Em
qualquer drea do conhecimento este espaco de liberdade e ludicidade pode ser
construido sem que os objetivos pedagdgicos, o conhecimento cientifico, a
seriedade e o planejamento docente sejam sacrificados.
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Percebemos que o conhecimento histérico em nossa disciplina é
imensamente aberto aos recursos lddicos e que estes ndo sdo apenas
instrumentos de motivagdo, mas interferem e conferem significados singulares
as nogdes e contetidos que se queira trabatharTeatrinhos sobre determinados
eventos historicos, histérias ou poemas construidos por eles sobre 0 modo de
vida de pessoas de outras épocas, histdrias em quadrinhos ilustrando textos
lidos, pesquisas, cartazes, filmes sdo utilizacGes de diferentes e “novas linguagens”
que alcangam os jovens fora do espago da escola. O jogo enquanto linguagem
€ um dispositivo privilegiado neste sentido porque como elemento de cultira
estd presente na sociedade em diferentes formas, nos programas de televisio,
como jogos esportivos disputados entre os clubes e nagdes, como mercadoria
nas lojas, comoe instrumento pedagégico na pré-escola, ou ainda como lazer
ilicito no caso dos jogos de azar.

A partir destas atividades e experiéncias os jovens constroem nogdes de
temporalidades, comparag@es, nogdes de processos e transtormacdes, operagdes
de identificacio e diferenciago que thes permitem conhecer diferentes realidades
histéricas e refletir sobre sua prépria realidade.

Apresentamos neste artigo algumas experiéncias a propdsito da utilizagdo
de jogos nas aulas de histéria. Em uma escola municipal localizada no bairro
de Cidade de Deus, na Zona Oeste do Rio de Janeiro, tivemos a oportunidade de
testar as qualidades do jogo enquanto uma nova linguagem na educagio.
Para tanto foi preciso conhecer a comunidade, aproveitar os saberes anteriores
compartilhados e trazidos pelos alunos. O corpo docente realizava projetos
que envolviam o resgate da auto estima e da identidade das criancas alunos
daquela comunidade muito pobre e estigmatizada no Rio de Janeiro.

0 cotidiano das aulas nesta escola verificava—se que os alunos
apresentavam dificuldades de leitura, liam devagar, decodificando as silabas
lentamente, mas sem compreender o sentido das palavras e frases. O desinteresse
e a falta de compreensdo em relagio aos programas das disciplinas escolares
eram evidenciados pelas provas entregues quase sempre em branco. Este processo
¢ analisado pelo soci6logo Pierre Bourdieu, que conclui que a escola a0 invés
de ser um fator de mobilidade social, legitima as desigualdades sociais e colabora
para conservagao social, pois através de muitas selegOes e exclusdes, criangas e
jovens de camadas superiores 8m chances muito maiores de ter éxito escolar e
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chegar 4 universidade do que jovens das classes populares. Bourdieu atribuiu
esta constataciio ao privilégio cultural, que exclui familias de baixo nivel de
escolaridade e capital cultural do acesso a praticas e conhecimentos culturais e
a facilidade lingtiistica. (BOURDIEU, 1998, p.41-45) Assim os saberes formais
cientificos e a linguagem académica pertencentes aos livros diddticos, seguem
anormacultada linguagem e distanciam-se da realidade concreta e no universo
de interesses e familiaridades da maioria dos alunos na rede ptiblica municipal.
Os saberes, gostos, a cultura e principios transmitidos e compartilhados por
estas criancas e adolescentes eventualmente se revelam estranhos ou conflitantes
com aquelas dos educadores.

A conseqiiéncia mais alarmante deste estranhamento € a dificuldade do
manejo da lingua materna, de compreender o que se 1€ e de produzir textos,
ferramentas de trabalho necessdrias para os estudantes aprenderem a pesquisar
e buscar informages em diversos registros lingliisticos e aportes textuais, que
lhes capacitariam ampliar sua compreensio de mundo.

Diante das dificuldades encontradas trabalhando com uma turma de 6*
série do ensino fundamental procurei adaptar os programas curriculares,
entendo “que como importante terreno de luta cultural, a cultura do aluno da
classe trabalhadora precisa torna-se parte de uma pedagogia voltada para seus
interesses e necessidades”. (MOREIRA, 1972, p.37) A exemplo de outras
disciplinas que conquistavam a receptividade dos estudantes através de atividades
ladicas, o xadrez na aula de materndtica, gincanas em musica, esporte em
educacio fisica, optamos por explorar o interesse difundido na comunidade
pelo tema da atualidade: Bin Laden, o terrorismo e a guerra no Afganistdo.
Logo apds a derrubada das Torres Gémeas, em setembro de 2001, o tréfico de
drogas do local incentivou uma certa mitificagfo dos terroristas da Al-Qaeda,
associando-os 40s “herdis” do “movimento”, em fun¢o de vagas semelhancas
na metodologia de atuagfo, rebeldia e condi¢io de marginalidade.

Percebemos que assunto era corrente entre a meninada e optamos por
aproveitar este interesse para desenvolver um trabalho sobre o Islamismo, sua
origemn e expansio pelo mundo, aproveitando para introduzir nogGes sobre a
histéria do Oriente Médio e do imperialismo na regido. Em associagdo com
uma série de outros recursos e estratégias como leitura de textos de enciclopédias,
filmes, palavras cruzadas, elaboramos um jogo destinado a levar os alunos 2
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leitura. Recortamos noticias de teés jornais diferentes a proposito da guerra no
Afganistdo. Dividimos as reportagens em temas: os ataques americanos a alvos
civis no Afganistdo, interesses norte americanos no Oriente Médio, a reagio
internacional ao terrorismo, o sofrimento de criangas e mulheres apés a
destruicfio. Em seguida colamos uma reportagem de cada tema em cartolinas
e elaboramos um resumo para cada reportagem. A cada reportagem era
atribuido um niimero e a cada resumo uma letra. Definimos como objetivo do
jogo relacionar os nlimeros das reportagens as letras dos resumos corretamente,
pressupondo que ao ler as reportagens e resumos os alunos deveriam identificar
aidéia central em cada texto. Ao final de cinco minutos o grupo que identificasse
as letras e seus respectivos nimeros seria o vencedor.

Verificamos ao fim da experiéncia que surpreendentemente os alunos
que se mostraram em outras ocasioes to desinteressados no apenas aceitaram,
compreenderam e superaram rapidamente e eficientemente o desafio
apresentado pela professora. O respeito as regras do jogo e a adesdo ao efeito de
“ilusdo” mencionado por Huizinga, levaram ainda alguns grupos 2
contestarem o resultado final. A lideranca exercida por alguns adolescentes
normalmente dentro e fora da sala de aula se revelou um estimulo fundamental
a0 seu grupo, despertado em parte pelo clima de competicio que se estabeleceu.
Avaliou-se 2o final da atividade que as equipes se organizaram para realizar as
leituras e cumprir a tarefa, em cooperagio e tranqiiilidade, atitudes pouco
manifestas nesta faixa etdria. Mais do que cstimular a capacidade de leitura,
verificou-se que esta estd relacionada em parte 2 uma escolha do préprio
aluno, depende da significagio que ele confere 2 uma tarefa proposta pelo
professor e pela escola. Como néo h4 o imperativo da nota, do prestigio cultural,
ou da expectativa da ascensdo social o jovem escolhe qual texto vale a pena ser
lido e que atividade ele deseja realizar.

Trabathando com alunos de condicio social bem diversa em 5* e 62
séries do Colégio Pedro II no Rio de Janeiro, entre 2005 e 2007, pudemos
perceber outras conseqiiéncias da utilizagdo do jogo para construgdo ou
consolidacio de contetidos e conceitos. Um jogo facil de preparar, batizado por
nés de “Quiz” estimula igualmente a competic@o. Divididos em quatro grupos
com aproximadamente oito alunos por grupo, as equipes se alternam para
responder no seu turno a perguntas a respeito dos conteidos da série.
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Priorizamos os conceitos por entender que eles contribuem para o
desenvolvimento do pensamento tedrico e sdo necessarios para elaboracdes
mais complexas. Perguntas como: O que sdo povos nomades? O que € a
murnificacio no Egito Antigo? O que significa a democracia? Também aliamos
as perguntas conceituais outras que requerem discernimento critico: Em que
continente surgiram os primeiros membros da espéciec humana? Quem podia
ser cidaddo na democracia da Grécia antiga?

0 grau de dificuldade das perguntas deveria crescer a cada rodada. Cada
grupo responderia na sua vez e ao acertar o grupo receberia um X, se errasse
receberia um O e aguardaria o préximo turno. Aquele grupo que obtivesse
mais marcas X seria o vencedor. A atividade auxiliou-nos a revisar contetidos
estudados através do livro didatico contribuindo para levar o aluno a organizar
as idéias, articulando-as oralmente, localizando e identificando conceitos,
temas, formulagdes dentro de quadros temporais e espaciais previamente
estudados.

Também praticado no inicio do perfodo letivo da 6* série, o jogo
demonstrou ser ocasido propicia para a interacio entre todos os integrantes do
grupo, mestno os mais timidos ou os menos adeptos do estudo didrio tornaram-
se importantes quando as respostas ndo eram tdo objetivas ou imediatas.
Algumas respostas corretas foram proferidas por alunos considerados medianos
ou fracos pelos colegas, mas que se lembravam do significado de conceitos,
classificagdes ou definigdes.

No ano de 2006 elaborarnos e aplicamos um outro jogo para os alunos
de 6* série do Colégio Pedro II, 0 “Jogo do Descobrimento”, confeccionado
com cartolina colorida, E.va, Contact Paper, com um formato adaptado do
jogo proposto no livro Histdria Critica (Mario Schmidt) de 6* série. Este jogo,
uma versdo de “O Jogo da Vida”, possui um tabuleiro que representaria a
trajetéria da Frota de Pedro Alvares Cabral, saindo de Portugal, navegando
pelo Oceano Atlantico, chegando ao Brasil e partindo para as Indias e retornando
aPortugal. Formaram-se quatro grupos, cada um com sete ou oito participantes,
cada qual com um pedo colorido. Em uma planilha os alunos deveriam
marcar os pontos recebidos ou perdidos ao longo do jogo: o nimero de homens,
de caravelas e de presentes preciosos ou dos lucros do comércio. O objetivo do
jogo € ndo s¢ alcancar a reta final, chegando de volta & Europa - o que vale um
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determinado niimero de pontos ¢ coloca fim a0 jogo - mas alcangar o mdximo
de riqueza 4o fim do percurso. Cada grupo langa o dado e percorre as casas
indicadas até cair em uma casa com um fcone e com uma dada cor. Cada cor
diz respeito a uma etapa da viagem, a as perguntas e desafios se relacionariam
com aquela localizagio geografica. Se o grupo estivesse na casa roxa, estaria
em alto mar, assim as perguntas enfocariam o conhecimento dos eurcpeus a
época, os humanistas e suas idéias, os instrumentos de navegacio, o tamanho
do mundo e a mentalidade renascentista, os costumes e o cotidiano durante as
viagens marftimas. Ao cair nas casas de cor verde, seriam testados quanto 4
conhecimentos sobre a cultura dos vérios povos indigenas da América.

Aos fcones das casas correspondem cartas sorteadas para os grupos. Elas
determinam se receberiam um presente, negociariam especiarias, enfrentariam
um desafio no Novo Mundo, teriam de responder a um enigma para mover o
pedo ou perderiam caravelas em um naufrdgio. A maioria dos icones trazia
perguntas sobre contetidos e conceitos estudados dentro dos tdpicos de
Renascimento, Expansio Maritima, Africa e Povos indigenas das Américas. As
perguntas, com graus variados de dificuldade, freqiientemente traziam imagens
coladas nas cartelas que possibilitavam os participantes, através da referéncia
visual, recordar de um conceito ou, servindo-se da inteligéncia, descobrir a
utilidade de um objeto fabricado pelos povos nativos da América ou da Africa.

Qual € a cidade atual que foi erguida pelos espanhéis sobre a antiga
cidade asteca de Tenochtitlin? Qual era o nome da capital do antigo Império
Inca? Relacione cinco tipos de especiarias trazidas do Oriente. O que é
antropofagia? O que quer dizer etnocentrismo? Quem eram os padres jesuitas
e qual sua missdo no Brasil? Onde viviam os povos tupinambds quando os
portugueses chegaram ao Brasil? Quando os espanhdis invadiram o império
asteca, como, a principio seus habitantes interpretaram sua chegada? Quem
foram as primeiras pessoas a serem escravizadas no Brasil Col6nia?-Estas sio
algumas das questdes as quais os participantes deveriam responder. Alguns
alunos atribuem suas préprias respostas corretas ao “chute”. Contudo,
desconhecem que até o palpite € resultado da selecdo dentre uma série de
opgDes e respostas possiveis.

Muitas casas possuem icones que ndo exigem resposta. Ao cair em uma
destas casas os alunos contam com o elemento sorte. A incerteza caracterfstica
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de todo jogo, estd presente tanto na capacidade de responder as perguntas e
enigmas, mas na davida se serdo capazes de cumprir as metas diante dos
cartoes indicativos de tempestades, ilhas desertas, monstros marinhos no
caminho, peste e escorbuto, piratas indios antropofagicos, naufragios, comendas
do rei. Sdo desafios e prémios que os jogadores t€m que enfrentar enquanto
marinheiros da frota. Pretendfamos desta forma explorar a caracterfstica do
jogo como ilusdo, para levar os alunos a imergir no catidiano do século XVI,
vivenciando os costumes, formas de pensar e os riscos sempre presentes nos
empreendimentos das Grandes NavegacGes.

Como um jogo da vida o “Jogo do Descobrimento” requer sorte,
perspicdcia, conhecimentos assimilados, meméria, mas também estimula a
imaginacdo. As analogias entre a vida e o jogo presentes no conhecimento
popular, expressam 4 idéia de que tanto em uma quanto em outra, para
continuar vivendo e jogando € preciso que o sujeito tenha ilusGes, possua
expectativas quanto as metas a atingir no futuro e antecipe suas agdes con esta
finalidade. Mas na vida e no jogo,existe sempre a imprevisibilidade, dada pela
sorte e pelo acaso. (MACEDO, 2006, p.63) O engajamento imaginativo do
aluno, necessdrio no instante em que aceita as regras do jogo, expressava-se
na reagdo diante dos scus erros, esquecimentos, perdas e ganhos, como se cada
jogada envolvesse sua prépria vida e sua histéria.

Nossa agdo pedagdgica objetivava, de um lade, partindo dos referenciais
auto centrados da crianga e do pré-adolescente, ampliar seu reconhecimento e
compreensdo dos acontecimentos externos ligados a coletividade. De outro,
visava colocar em movimento os contetidos e conceitos trabalhados e discutidos
previamente com apoio do livro diddtico, apresentando-os ndo apenas como
saberes abstratos e distantes, mas como prética social vivida em diferentes
épocas por sujeitos histéricos reais que como os proprios alunos, dispunham de
um campo de possibilidades e condicionamentos sociais. A experiéncia resultou,
além do exposto, na melhoria do comportamento e no estreitamento dos lagos
entre os integrantes dos grupos, ja que perder o jogo significava deixar de
ganhar pontos na média, todos se esforgavam para chegar as respostas.

Na avaliagio realizada pelos alunos ao final do trimestre grande parte
dos alunos da 6 série constatou que um dos momentos mais significativos das
aulas de histéria, havia sido o “Jogo do Descobrimento”, superando filmes e
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atividades com histérias em quadrinhos e atividade de pesquisa na informatica.
Certa vez em um conselho de classe um menino representante de uma turma
de 6* série, indagado pelos coordenadores sobre o que seria uma “aula
dindmica”, explicou que € aquela em que o professor transmite alegria e que
os alunos tornam-se felizes. O “Jogo do Descobrimento”, para os alunos da 6*
série cumpriu este papel, ser [idico e sério a0 mesmo tempo, sem suscitar a
tensdo e o rigor das certificagdes formais.

Outro artificio lidico que marcou as turmas de 6* série no ano de 2006
foi o “Bingo da Histéria”. Adaptamos o brinquedo “Bingo” vendido em lojas
de departamento e papelarias ao propdsito pedagégico. Nas cartelas ao invés de
nimeros, escrevemos dezoito palavras ou conceitos. Cada nimero de 1 a 60
dentro da roda giratéria corresponde a uma pergunta elaborada pelo professor.
Ao sortear um numero a pergunta € lida diante da classe e os alunos devern
identificar qual € a resposta e reconhecer se possuem a palavra
correspondente.Como exemplo temos:

» Produgio exclusiva de uma mercadoria para exportacio nas colonias
(monocultura)

* Politica mercantilista que defendia o actimulo de metais preciosos
para o enriquecimento do pais.(metalismo)

* Como eram chamados os indios néo tupis (tapuias)

¢ Ritual de consumo de carne humana praticada por alguns povos
americanos (antropofagia)

Com feijdes trazidos de casa, em dupla, os alunos tinham como meta
preencher pelo menos uma cartela. O objetivo desta atividade € de levar os
alunos ao debate em sua dupla e estimuld-los a identificar semelhangas,
diferencas, estabelecer comparagdes, exclusdes, associagdes de conceitos e termos
das cartelas & contetidos estudados, a perfodos cronoldgicos e a processos.

Uma dltima modalidade de jogo que citamos aqui se insere no tépico “A
Formagio do Capitalismo Industrial”, batizado de “Jogo do Capitalismo”,
dirigido a 8* série do Colégio Pedro II, no ano de 2004. A elaboracdo desta
atividade teve em vista explorar as capacidades de antecipagdo propiciado pelo
jogo e a capacidade de planejamento, andlise e cdlculo diante de problemas e
desafios propostos. Esta atividade demandou do professor uma pesquisa em
revistas e na internet, para se familiarizar com o “mundo dos negdcios” para
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poder orientar os alunos. Os alunos se comportariam como empresarios,
escolhendo uma mercadoria para montar um negécio. Batizaram a empresa,
especificaram o valor unitario da mercadoria, horas e nlimero de empregados
contratados, lucratividade mensal e em quantos meses restitufa-se o capital
inicial em uma planilha de custos e lucros.

Alguns grupos, formados por cinco ou seis alunos elaboraram mesmo
um logotipo, outros partiram para pesquisar com parentes e conhecidos para
registrar valores e gastos reais para abrir o tipo de empresa escolhida. A orientagdo
quanto as regras do jogo e a exigéncia de verossimilhanga para precos e
valores conferia aos grupos liberdade para escolher o tipo de empreendimento
e mercadoria. A criatividade foi um aspecto marcante desta experiéncia: alguns
grupos optaram por montar uma inddstria de skate, outros por uma fabrica de
6culos e os mais irdnicos se dedicaram a “negécios ilicitos”.

Em seguida propusemos algumas perguntas aos alunos: empregando a
16gica e observando um gréfico feito a partir da pesquisa do DataFolha, eles
deveriam responder se seria possivel a uma pessoa que recebe R$ 260 (o
saldrio minimo na época) abrir um negdcio de capital inicial de R$ 500.000 e
quanto tempo precisaria trabalhar para conseguir monté-lo. Outra pergunta
pedia para o aluno identificar o percentual da populagio que disporia deste
capital e poderiase tornar industrial. (segundo o grafico mostrava este percentual
era de menos de 5%)

Neste tipo de atividade, em que a competicdo néo era o mote fundamental,
surgiram trabalhos de pesquisa e confeccio minuciosos em que alunos, que
tiveram dificuldades em outras atividades e avaliacOes, mostraram-se motivados,
buscando a ajuda de familiares ou conhecidos para obter informagdes
verossimeis para o projeto. Constatando que vivemos em uma sociedade onde
a ideologia liberal hegemonica perpassa os discursos na midia, no interior da
familia, no Estado, nas instituices de ensino e apresenta a “solucfo” para as
dificuldades individuais através do “empreendedorismo”. Sendo assim os jovens
sdo estimulados a se formarem para abrir seu préprio negécio ou quando nio
podem fazé-lo, para vender produtos e aumentar a produtividade de industrias
nas quais anseiam por trabalhar. Partimos desta visao corrente e dirigimos os
alunos para refletir sobre os aspectos estruturantes da sociedade industrial e seu
impacto sobre a vida das pessoas. Indispensdveis para os nossos propésitos, as
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perguntas respondidas ao final da atividade propiciaram aos estudantes
descobrirem que se trata de ilusdo, a promessa de que qualquer individuo pode
entrar no jogo do capitalismo. Assim, ele compreende o mecanismo de exclusdo
que opera dentro do capitalismo e a razdo das desigualdades sociais profundas
que vivencia no cotidiano.

Para concluir, consideramos que a utilizacdo de jogos na sala de aula
para o ensino de histdria traz resultados muito satisfatérios. Ao imitar o cotidiano,
mas dissociar-se inteiramente dele, 0 jogo cria espagos para a criatividade, para
a imaginac@o e para a comparago com outras realidades histéricas e modos
de vida de outros povos. £ uma atividade que requer a destreza, a concentracio,
a intuigdo, a cooperagdo, estimula a competicdo criando a sensagio de um
espaco livre de regras e de imposicdes. Ao sentir-se livre da avaliagdo dos adultos,
e da puni¢do no caso do fracasso, os alunos aderem seriamente a0 jogo e a
suas regras com o proposito e a expectativa de cumprir as metas. Esta adesdo
torna a agdo pedagdgica possivel, faz com professores e alunos envolvidos no
mesmo projeto, na mesma sintonia falem a mesma linguagem, aquela
estabelecida pelas regras do jogo.
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Ludic and serious: experiments involving
games in history teaching

Abstract

This article discusses the role of play and games in the learning of concepts and
contents at history lessons, based on activities and experiences lead during the
years 2001 to 2007 at State’s schools in Rio de Janeiro. It analyses the
characteristics of games, simultaneously fun and seriousness, leading to positive
results and encouraging pupils to analyse, synthesize and handle concepts and
knowledge necessary to the formation of historical thinking.

Key-words: Ludic, Games, History teaching, Learning strategies
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Figura 01

Alunas da 6+ série do Colégio Pedro IT ano 2006 durante o “Bingo da Historia”. Foto da autora.

Figura 02

Alunos da 6° série do Colégio Pedro IT ano 2006, durante o “Bingo da Historia”, Foto da autora
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Figura03

Tabuleiro do “Jogo do Descobrimento”. Foto da autora.
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