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Resumo: No cotidiano escolar atual, € urgente deixar mais atraente 0 contexto de transmissdo de
contetidos repassados em sala de aula, pois as novas geracdes, cada vez mais conectadas, exigem uma
maior integracao entre o falado e o vivido, o real e o virtual, entre o0 passado e o presente, e no campo
de ensino da historia medieval, essa exigéncia ndo foge a regra. O docente desse campo possui um
amplo leque de ferramentas, por exemplo, filmes, videogames, séries, Hgs etc. Outro artificio que
pode e deve ser utilizado, sdo os jogos de tabuleiro, que de forma acessivel e ludica trabalham de
maneira democrética e inclusiva, varias nuances da Idade Média. Nesse artigo, teceremos de maneira
breve, uma discussdo sobre a relagdo entre jogos e 0 ensino de histdria medieval e como eles podem,
de maneira divertida e atrativa ajudar no aproveitamento dos contetidos em sala de aula.

Palavras-chave: ldade Média. Jogos. Ensino.

Abstract: In the current routine of schools, it is urgent to make the context of transmitting content
more attractive to the classroom, since the new generations, increasingly connected, demand better
integration between what is spoken and what is lived, the real and the virtual, between the past and the
present; in the field of medieval history teaching, this requirement is no exception to the rule. The
teacher in this field has a wide range of tools, for example: movies, video games, series, comics, etc.
Other artifices that can and should be used are board games, which in an accessible and playful way,
work towards a democratic and inclusive learning of various nuances of the Middle Ages. In this
article, we will briefly weave a discussion about the relationship between games and the teaching of
medieval history and how they can, in a fun and attractive way, help in the application of content to
the classroom.

Keywords: Middle Ages. Games. Teaching.

1 Artigo submetido a avaliagdo em janeiro de 2023 e aprovado para publicagdo em maio de 2023.
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Résumé: Dans la routine scolaire actuelle, il est urgent de rendre plus attractif le contexte de
transmission des contenus transmis en classe, car les nouvelles générations, de plus en plus connectées,
exigent une plus grande intégration entre ce qui se dit et ce qui se vit, le réel et le virtuel, entre passé et
présent, et dans le domaine de I'enseignement de I'histoire médiévale, cette exigence ne déroge pas a la
régle. L'enseignant dans ce domaine dispose d'un large éventail d'outils, par exemple, des films, des
jeux video, des séries, des bandes dessinées, etc. Un autre artifice qui peut et doit étre utilisé sont les
jeux de société, qui, de maniere accessible et ludique, fonctionnent de maniére démocratique et
inclusive, diverses nuances du Moyen Age. Dans cet article, nous tisserons briévement une discussion
sur la relation entre les jeux et I'enseignement de I'histoire médiévale et comment ils peuvent, de
maniere ludique et attrayante, aider a l'utilisation du contenu en classe.

Mots clés: Moyen Age. Jeux. Enseignement.

Introducéo

Os professores estdo progressivamente sendo desafiados a dar mais dinamicidade
em suas praticas em sala de aula, com geracBes cada vez mais dispersas e hiper conectadas,

por isso, o cotidiano escolar deve se adaptar a contemporaneidade.

O aluno, hoje, é permanentemente estimulado pela tecnologia: TV,
videogames, computador, internet. Estes chegam ditando o ritmo, os padrGes
e valores da vida, as linguagens e leituras de mundo. Sendo assim, o
professor tem cada vez mais necessidade de integrar essas inovacdes
tecnolégicas em seu trabalho. Porque esse € o mundo dos alunos, essa é a
linguagem deles (FAGUNDES, 2009, s/n).

Os alunos ja& nasceram na era digital, sabendo utilizar tais ferramentas com

propriedade, bem como fazer downloads, ler em pdf e usar celulares e tablets, moldando as

suas relagOes sociais em um ambiente misto entre o real e o virtual:

Estes garotos séo diferentes. Eles estudam, trabalham, escrevem e interagem
um com o outro de maneiras diferentes das suas quando vocé era da idade
deles. Eles leem blogs em vez de jornais. Com frequéncia se conhecem
online antes de se conhecerem pessoalmente. Provavelmente nem sabem
como é um cartdo de biblioteca, que dira terem um; e, se o tiverem,
provavelmente nunca o usaram. Eles obtém suas musicas online [...]. Os
principais aspectos de suas vidas — interagdes sociais, amizades, atividades
civicas — sdo mediados pelas tecnologias digitais. E ndo conhecem nenhum
modo de vida diferente (PALFREY; GASSER, 2011, p. 12).

Tais artificios tecnoldgicos chegam cada vez mais longe, atingindo até mesmo as
faixas etarias precoces. Os pais dao a seus filhos, ainda pequenos, os préprios celulares, e as
criancas na mais tenra idade j& manuseiam e operam os aparelhos com habilidade e eficiéncia

as vezes maiores do que os adultos de geragcBes mais antigas. Tal contato é por vezes téo
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prolongado que os pequenos perdem o interesse rapidamente por brinquedos e brincadeiras
analdgicas, de fora do seu mundo virtual.

Mas como concorrer, ou melhor, alinhar-se a tamanha atratividade, telas coloridas,
musicais e imersivas em uma realidade de pouca ou quase nenhuma estrutura? Criatividade,
elemento que deve ser motivador de todos 0s membros do ambiente escolar, desde a dire¢éo

até os discentes:

Vivemos um momento em que criatividade deixou de ser um tema
estratégico apenas para quem atua em areas como ciéncia, tecnologia,
comunicagdo e entretenimento. Criatividade é hoje um tema substancial para
muitos outros universos, como o da escola. E para que ela tenha condicdes
de aflorar, precisamos inserir no cotidiano das instituicdes de ensino, de
forma intencional, desafios que engajem o aluno, o educador e o gestor. Isso
corresponde a garantir espago para 0 risco, para 0 erro e para a inovacao. A
escola para todos, aquela que sonhamos, sO vingara se assumir a criatividade
como um potente catalisador para o cumprimento de sua nobre missao
(MENDES, 2019, p. 34).

O educador criativo busca na sala de aula meios e maneiras de fazer com que o
processo de ensino-aprendizagem seja efetivo e traga ao aluno uma nova forma de ver e
problematizar temas e conteldos passados de formas mais atraentes, mas nao menos
esvaziadas ou exoticas, mas condizentes com o planejamento e 0s objetivos propostos nos
Projeto Politico Pedagogico da unidade escolar. Pode-se aproveitar essa criatividade para a
fixacdo de contetdos da disciplina de Histria, como exporemos aqui, assim como as demais
do curriculo escolar.

No caso do ensino de Historia Medieval, faz-se mais que necessaria a habilidade
do docente em trabalhar esse periodo cronoldgico em sala de aula, cuja tarefa ndo tem sido
nada facil devido as varias implicacGes que perpassam as dificuldades do tempo disponivel
(um curto espaco de tempo) para se trabalhar uma variedade de tematicas. Ndo por acaso, no
espaco brasileiro, a carga horéaria concernente a Idade Média vem sendo cada vez mais

reduzida nos PCNs:

Na perspectiva aberta pelos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) para
a area de Historia, pouco espaco estd reservado ao tratamento cronoldgico
dos eventos situados entre os séculos V e XV da Histéria Europeia
(MACEDO, 2003, p. 111).

Por isso, os docentes tém de recorrer a artificios e métodos para conseguir, da
melhor maneira possivel, repassar os conhecimentos acerca desse expressivo periodo para o

entendimento da formacao das sociedades e religides orientais e ocidentais da atualidade.
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Lembramos que diante do tempo Util em sala de aula, ser minimo, o
professor opta por discutir temas de maior vulto histérico deixando de
preocupar-se com 0s eventos que o0s originaram. Sendo assim, a
compreensdo do fato histérico como agente formador da sociedade atual,
passa despercebida pelo aluno. Dessa forma, justifica-se um trabalho a ser
realizado com o professor de historia cuja finalidade é buscar-se uma
metodologia de ensino que desperte o interesse do aluno e o auxilie a
entender a Historia (BATISTA, 2016, p. 6-7).

Para além desse detalhe, o trabalho do docente enfrenta outra dificuldade ao lidar
com os esteredtipos, que ainda persistem na atualidade, apesar do constante combate dos
historiadores especializados na ldade Média, a uma visdo, sobretudo aqui no Brasil, de
questionar a relevancia da pesquisa e do ensino dessa temporalidade que ndo é a patria,
portanto, aparentemente distante da realidade dos alunos.

Dessa forma, este artigo consiste em apresentar uma proposta de um jogo
educacional, na modalidade de tabuleiro, que trata da Idade Média com o objetivo de oferecer
uma alternativa metodoldgica de ensino ludico para auxiliar o professor no trabalho de ensino
de Historia. Haja vista que, na atualidade, € imprescindivel que a construcdo do processo de
ensino e aprendizagem se torne mais dindmico e atrativo, afinal o recurso do jogo é bem
aceito pelos alunos por ja fazer parte de seu entretenimento. Sendo utilizado na sala de aula
como recurso pedagdgico, propicia uma mudanca da relacdo dos estudantes com as tematicas
historicas, sem perder de vista a problematizacdo e a reflexdo, que dificultam a compreenséo
dos processos historicos da Idade Média.

Para tratar dessa abordagem, discorremos, de forma geral, sobre a utilizacdo de
jogos nas praticas educativas, 0s quais tém se destacado como uma importante ferramenta
didatico-pedagdgica e suas contribuicGes para as praticas de ensino-aprendizagem. Em
seguida, tecemos algumas consideracdes sobre 0 uso de jogos no ensino de Historia Medieval.

Por fim, indicaremos uma proposta de jogo didatico, na modalidade de tabuleiro,
voltado para o ensino de Histdria Medieval, cujo contexto aborda a religiosidade na Idade

Média em diferentes fontes documentais relacionadas a esse periodo.
Considerac6es sobre jogos e 0 ensino de Historia
Ao longo da Historia os jogos se tornaram objeto de varias discussdes sobre a sua

natureza, seja por um vies positivo ou negativo, cuja pluralidade de representacdes é

verificada em diferentes épocas. Johan Huizinga, em sua obra Homo ludens, analisou diversas
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caracteristicas fundamentais sobre o jogo, bem como a sua importancia para 0
desenvolvimento civilizacional (HUIZINGA, 2007). Atendo-se aos objetivos propostos aqui,
faremos uma sucinta explanacdo sobre os jogos ligados as préaticas da educacéo.

Assim, desde o principio, 0s jogos eram vistos como meios de recreacéo,
passatempo e relaxamento, mas também como ferramenta educativa, que ganhou bastante
visibilidade durante o Renascimento, relacionada as novas concepgfes de infancia, em que

aparece como uma conduta tipica de crianca:

O jogo visto como recreacdo, desde a antiguidade greco-romana, aparece
como relaxamento necessério a atividades que exigem esfor¢o fisico,
intelectual e escolar [...]. Por um longo tempo, o jogo infantil fica limitado a
recreacdo. Durante a Idade Média, o jogo foi considerado ‘ndo-sério’, por
Sua associagdo ao jogo de azar, bastante divulgado na época. O jogo serviu
para divulgar principios de moral, ética e contelido de histéria, geografia e
outros, a partir do Renascimento, o periodo de ‘compulsdo ladica’. O
Renascimento vé& a brincadeira como conduta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Ao atender necessidades
infantis, o jogo infantil torna-se forma adequada para a aprendizagem dos
conteudos escolares (KISHIMOTO, 1996, p. 28).

Na atualidade, os jogos sdo materiais didaticos com excelente potencial educativo,
podendo proporcionar a participacdo ativa do aluno, assim como auxiliares no trabalho de
fixacdo de conceitos, além de contribuir no desenvolvimento de habilidades cognitivas e

interpessoais do discente:

Os jogos didaticos, quando levados a sala de aula, proporcionam aos
estudantes modos diferenciados para aprendizagem de conceitos e
desenvolvimento de valores. E nesse sentido que reside a maior importancia
destes como recurso didatico (CUNHA, 2012, p. 96).

O uso de jogos, além de proporcionar a interatividade, incentiva o respeito as
regras e a desportividade, cabendo ao professor reforcar positivamente os esforgos nas vitérias

e nas derrotas, pois tudo pode ser utilizado para a aprendizagem:

Pode-se, entretanto, utilizar os jogos, especialmente aqueles que possuem
regras, como atividades didaticas. E preciso, porém, que o professor tenha
consciéncia de que as criangas ndo estdo brincando livremente nestas
situagdes, pois ha objetivos didaticos em questdo (BRASIL, 1998, p. 29).

Para que a geracdo de conhecimento tenha sentido, os alunos precisam deixar
de ser apenas receptores do contetdo, mas também participes do processo de ensino-
aprendizagem, os quais, com sua vivéncia, enriguecem a aula e trazem novos elementos para

a contextualizacdo entre Medievo e Contemporaneidade:
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O estudante precisa assumir um papel cada vez mais ativo,
descondicionando-se da atitude de mero receptor de contetdos, buscando
efetivamente conhecimentos relevantes aos problemas e aos objetivos da
aprendizagem. Iniciativa criadora, curiosidade cientifica, espirito critico
reflexivo, capacidade para autoavaliacdo, cooperacdo para o trabalho em
equipe, senso de responsabilidade, ética e sensibilidade na assisténcia sdo
caracteristicas fundamentais a serem desenvolvidas em seu perfil (MITRE,
2008, p. 2.137).

No decorrer da atividade, o professor, além de observar o conhecimento sobre o
contetdo, pode perceber os variados graus de sociabilidade e desenvolvimento social, bem
como a sua capacidade de contextualizacdo, leitura e aprendizagem:

O jogo ndo representa apenas as experiéncias vividas, mas prepara 0
individuo para o que esta por vir, exercitando habilidades e estimulando o
convivio social. Por meio dos jogos as crian¢as ndo apenas vivenciam
situacbes, mas aprendem a lidar com simbolos e pensar por analogia. Os
significados das coisas passam a ser imaginado, contextualizado, tornando-
se parte da cultura escolar para que se obtenha uma aprendizagem
satisfatdria e contextualizada (LEMOS, 2016, p. 9).

No contexto escolar, quais s&o 0s objetivos dos jogos criados pelos docentes?

[...] O objetivo do jogo é definido pelo educador através de sua proposta de
desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o de construir um novo
conceito ou aplicar um ja desenvolvido. Assim sendo, um mesmo jogo pode
ser utilizado, num determinado contexto, como construtor de conceitos e,
num outro contexto, como aplicador ou fixador de conceitos (GRANDO,
2000, p. 7).

O uso de jogos no ensino de Histdria vem se consolidando como uma ferramenta
ludica para as estratégias de transmissdo e construcdo de conhecimento, tanto que tem
mobilizado o interesse de professores e pesquisadores brasileiros, que, cada vez |,
compartilham as suas producdes de jogos e as experiéncias da aplicabilidade em sala de aula?.
Contudo, a utilizacdo dessa ferramenta, de forma geral, ainda é muito limitada entre os
professores, apesar das diversas experiéncias ja publicizadas no campo da Histéria.

Por outro lado, alguns elementos podem justificar as resisténcias de alguns
professores em adotar essa possibilidade pedagogica que se diferencia das praticas
metodoldgicas tradicionais, tais como as proprias inseguranca e cautela por parte dos docentes
em criar 0s jogos e planeja-los, que, de forma alguma, constitui uma tarefa facil. A depender

da escolha da modalidade, isto €, se jogos analdgicos ou digitais, ambos os formatos vao

2 Destacamos alguns trabalhos publicados sobre o uso de jogos no ensino de Histdria. Cf.: Zierer e Oliveira,
(2021); Thompson Flores (2020); Giacomoni e Pereira (2018).
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exigir do professor um planejamento cuidadoso para a sua construcdo, execucdo ou
aplicabilidade. Conforme Meinerz:

Quando tematizamos o valor do jogo no Ensino de Histéria pensamos que
ndo se trata apenas de criar e depois aplicar uma boa estratégia pedagogica,
ou ainda aplicar algum recurso melhor do que os tantos ja experimentados
nas Gltimas décadas. Importa o fato de que, através da opcdo metodoldgica
que inclui o jogo, decidimos acerca de como pensar e agir em determinados
contextos que nos desafiam no Ensino de Historia. Para isso o planejamento
é fundamental. Ele deve evidenciar as escolhas do professor (MEINERZ,
2018, p. 84).

O professor ao planejar a construcdo do jogo pode, a seu critério, envolver o
seu aluno, para que, de modo cooperativo, possa construir em conjunto esse caminho,
sentindo-se se como parte do processo do conhecimento produzido em sala de aula. De acordo
com Circe Bittencourt:

Ensinar Histéria passa a ser, entdo, dar condi¢Ges para que o aluno possa
participar do processo do fazer, do construir a Historia [...]. A sala de aula
ndo é apenas 0 espago onde se transmite informacdo, mas onde ha uma
relacdo de interlocutores que constroem sentidos (BITTENCOURT, 2004, p.
27).

Dessa maneira, as pesquisas relacionadas aos jogos no ensino de diversas
tematicas histéricas emergem como uma das alternativas para a urgéncia da superacdo de
praticas pedagdgicas tradicionais (monologos de professores, aulas simplistas sem conexdo
com a realidade dos alunos, massificacdo, rotina e outros), que ndo atendem mais aos desafios
contemporaneos da sociedade e, principalmente, do contexto escolar da atualidade.

Tais paradigmas tradicionais dificultam ou impossibilitam construgdes
significativas do conhecimento histérico em sala de aula, o que justifica a necessidade de
refletir sobre outras possiblidades de trabalho didatico para o ensino de Historia. E certo que,
para além de pensar essas questdes, ha outros elementos, 0s gquais, no momento, nao cabem
discutirmos aqui, a serem levados em consideracdo para a inser¢cdo de novas propostas
pedagdgicas para o conhecimento histérico.

Dito isso, “[...] 0 uso de materiais lidicos no ensino de Historia, em especial, deve
ser encarado como uma possibilidade de renovacdo das atividades didaticas entre outras
possiveis” (SILVA et al., 2020, p. 377). Ademais, na atualidade, ¢ imprescindivel que a
construgéo do processo de ensino e aprendizagem se torne mais dindmica e atrativa, ndo s
para a motivacao dos alunos, como também para auxiliar no trabalho do ensino de Historia. E,

nesse contexto, o jogo tem um papel significativo devido as suas maltiplas potencialidades
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didaticas, sem contar que € um instrumento que j& faz parte do universo da cultura dos
estudantes, amplamente inserido no seu cotidiano, facilitando, assim, uma adesdo mais
entusiasmada. E neste sentido que é possivel “[...] ativar o trabalho mental e interpessoal,
ampliando a compreensdo do que esta a sua volta [dos alunos] permeada de momentos do
passado, do presente e do futuro” (FERMIANO, 2005, p. 14).

A partir dessa abordagem do potencial pedagogico do uso dos jogos no ensino de
Histdria, passamos a discorrer sobre esse instrumento, em especifico, no seu uso para o
contexto da Idade Média, com o objetivo de pensarmos as abordagens ludicas, a exemplo da
proposta que seré apresentada em seguida aqui, que pode ser construida com diferentes fontes
medievais. Possibilitando dessa forma, uma alternativa didatica para os docentes trabalharem
0 uso do passado desse periodo histérico no tempo presente, haja vista as dificuldades tanto
para estes quanto para os alunos em lidar com o recorte temporal em questdo. “A aula de
Historia é assim compreendida como espaco de interacdo e de experimentacdo, lugar pensado
e organizado para a realizacdo de multiplas e diferenciadas aprendizagens, em que o jogar é
admitido e valorizado” (MEINERZ, 2018, p. 74).

Mas, por que adotar o jogo como estratégia de ensino-aprendizagem no ensino de
Historia Medieval?

Existem mdltiplas justificativas para o uso de jogos no ensino de Histdria, como ja
expomos algumas aqui, pois esse recurso permite uma nova metodologia que foge da forma
tradicional de ensino para lidar com os processos historicos complexos que envolvam
acontecimentos, sejam temporais ou espaciais.

Para a Historia Medieval, as potencialidades dos jogos ndo sdo diferentes, na
medida em que essa ferramenta pedagogica tem sido um recurso bastante eficaz e alternativo
para as aulas sobre a lIdade Meédia, pois permite abordar questdes da narrativa,
guestionamentos, insercdes de problematizacdo de diversas tematicas de forma ludica e
dindmica.

Enfim, dependendo dos objetivos, existem multiplas finalidades que o jogo pode
cumprir no ensino de Histdria Medieval nas diferentes temporalidades, desde revisar assuntos
ja vistos, “[...] promover novos aprendizados, servindo para introduzir temas, trabalhar
aspectos mais especificos, nogdes gerais, produzir estranhamentos sobre 0 que se pensava a
respeito de determinado assunto, etc.” (THOMPSON FLORES, 2020, p.12).

Como ja constatado, 0 jogo é um elemento atraente para os discentes ao
considerarmos o seu envolvimento recreativo com esses dispositivos fora do ambiente escolar,

haja visto que os alunos geralmente ja tiveram em algum momento o contato com diversos
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jogos, analdgicos ou digitais, ambientados no referido periodo historico. Isso, de certa forma,
nos leva a pensar sempre na questdo levantada por aqueles que insistem em argumentar sobre
0s motivos de se ensinar e pesquisar Historia Medieval no Brasil.

E claro, pelo fato de os alunos terem contato por meio de diversos meios, como
esses ja citados, esse argumento por si s6 ndo se caracteriza como suficientemente embasado
para respondermos as razdes de ainda sermos questionados sobre o porqué de desenvolvermos
pesquisas e ainda nos dedicarmos ao ensino dessa temporalidade.

Paremos por aqui nessa questdo e prossigamos com o contato dos discentes com
0s jogos ambientados na Idade Média, os quais provocam inegavel atracdo ou seducgdo
historica, pois “mexem” com 0 imaginario, principalmente daqueles que se dedicam aos tipos
de jogos em RPG e Games. Desde o século passado, esse periodo historico tem se revelado
como uma das principais fontes de inspiracdao para a producao de jogos, tanto na modalidade
analégica quanto na digital, em parte pelas repercussdes dos livros de J.R.R. Tolkien e C.S.
Lewis, j& que ambos os autores sdo considerados os responsaveis por lancarem as bases da
fantasia medieval (LIMA, 2020, p. 184).

Essa realidade imediata de os alunos estarem inseridos nesse contexto de jogos,
que trazem a ambientacdo medieval, j& se constitui como uma aproximacao ludica, a qual
pode auxiliar o docente no trabalho de diversas tematicas no ensino de Histéria Medieval.
Em primeiro lugar, o simples fato de utilizar essa alternativa metodol6gica aproxima a
linguagem dessa nova geracdo em contraste com os métodos adotados pela geracdo passada.

Para além disso, serve de ponto de partida para o envolvimento e a participacédo
dos discentes nas aulas, além de oportunizar ao professor a discussao de elementos complexos
que, provavelmente em uma aula com métodos tradicionais, ndo despertaria tanto interesse.
Diante desse contexto, o préprio enredo do jogo motiva a discussdo de referéncias historicas
medievais, sejam elas apropriadas, estereotipadas ou imaginadas, para a reflexdo de usos do
passado medieval no presente. Segundo Martins e Bottentuit Junior:

Em relacdo ao seu carater educativo, convém ressaltar que este ndo se
encontra apenas na dinamicidade propicia ao despertar da atencdo dos alunos
para a discussdo. O jogo surge como forma de alcance de habilidades
inerentes ao trabalho em Historia. A partir dele, o aluno pode aprender a
buscar diferentes informacGes para compreender um fato, identificar
semelhancas e diferencas entre agdes ou observacGes, bem como atentar as
permanéncias e mudancas que ocorrem a sua volta (MARTINS;
BOTTENTUIT JUNIOR, 2016, p. 310).

Lembremos que os estudantes estdo consumindo conteudos referentes a Idade

Média, ndo apenas por meio dos jogos, como também pelas midias filmicas e literaturas a
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serem aproveitadas pelo professor em sala de aula — embora ndo sejam produzidos para fins
didaticos, mas com potencial pedagogico para despertar o interesse dos alunos que ja tem
intimidade com esse tipo de entretenimento®.

E, dessa forma, os professores ndo devem deixar de estar atentos as abordagens
historiogréficas medievais, que dispGem, sim, de apelo estratégico pedagdgico muito forte,
fora do ambiente das instituicdes escolares ou académicas. Por isso, a importancia de se estar
atento as metodologias de ensino que se adaptem a realidade ou ao universo dos estudantes

para que Ihes permitam analisar criticamente os modos de reconstrugdes do passado medieval.

Proposta didatica para o ensino de Histéria Medieval

Um dos grandes desafios dos professores é fazer com que os alunos,
principalmente da escola bésica, se envolvam e se sintam estimulados nas aulas de Historia
Medieval. Nessa questdo as novas préaticas pedagdgicas dos usos de jogos no ambiente escolar
tém sido compreendidas cada vem mais como um instrumento “[...] proficuo na medida em
que alia [m] o ludico as tarefas escolares e, dessa forma, consegue [m] promover uma adesdo
mais entusiasmada dos alunos as praticas de ensino-aprendizagem (THOMPSON FLORES,
2020, p. 9).

E nesse sentido que apresentamos aqui uma proposta didatica para o ensino de
Histdria Medieval. O jogo selecionado trata do imaginario da religiosidade cristd medieval, no
qual o professor pode trabalhar essa tematica, atentando para o universo das crencas e
permanéncias da realidade vivida dos alunos. Hoje em dia ainda possuimos a predominancia
das religides cristds no Brasil, e, por esse motivo, trabalhar com essa abordagem é um
elemento que une o passado com as transformac@es do presente.

Dentro do enorme escopo de modalidades de jogos, utilizaremos a trilha. Mas por
que esse tipo de desporto? Tabuleiros sdo baratos (é necessario somente imprimir o modelo),
democraticos, ndo necessitam de elaborados e dispendiosos acessorios, ou do consumo de
eletricidade, alem de proporcionarem a interacéo e a interatividade entre os membros da sala

de aula. Por essa razao, podem ser uma ferramenta pedagdgica interessante se bem aplicada.

3 O cotidiano dos alunos esta impregnado, na atualidade, de temas que remetem ao tempo histérico medieval
(Harry Potter, Game Of Thrones, Rei Arthur, Merlin, Vikings e outros) seja por meio de jogos, das literaturas e
dos filmes que tém chamado a atencdo do setor mercadoldgico e aproveitado essa receptividade com
investimentos nessas producfes, encantando publicos diversos, ou seja, aqueles que incluem criangas, jovens e
adultos.
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Pensar nos recursos demandados dos materiais utilizados para a montagem do
jogo é fundamental, pois as ferramentas precisam ser de facil alcance. E a escolha do formato
de jogo de tabuleiro se deve a facilidade de acesso ao serem “[...] compreendidos dentro do
horizonte dos jogos de mesa, parecem ser aqueles mais proximos da utilizacdo em sala de aula,
especialmente porque demandam recursos ao alcance da comunidade escola” (MEINERZ,
2018, p.78).

No jogo, o professor utilizard conceitos e contetidos sobre a religiosidade crista,
que precisam ja estar previamente discutidos em sala de aula, envolvendo a sociedade
medieval em todos 0s seus estratos, assim como 0s padrdes sociais e morais do periodo,
propondo uma anélise critica dessas praticas, contextualizando-as com a realidade por meio
de perguntas e respostas, premiacdes e puni¢cdes aqui representadas pelos espacos celestiais e
infernais presentes na vida dos medievais.

Como exemplo dessas “personas medievais” podemos usar os membros da
cavalaria, um estamento caracterizado por valores como defesa da honra, da lealdade e de
respeito, estamento este que, a partir do século XIll, esteve associado a nobreza (FLORI,
2005), e que é muito retratado tanto no periodo medieval (por exemplo, por meio da
Literatura), como atualmente (principalmente por meio do Cinema e dos jogos, em especial 0s
eletronicos). O conhecimento sobre esse estrato social pode fornecer um valioso ponto de
vista sobre como vivia a camada social dominante, que até hoje ilustra o imaginario quando se
fala de ldade Média. Essa imagem construida ficou cristalizada e atualmente é ainda
explorada pelo cinema, como ja mencionado, e por outros meios de producao cultural.

A cavalaria, como um modelo de comportamento, influenciou social, politica e
economicamente o Medievo, que, de uma forma ou de outra, moldou o pensamento e 0s
valores da civilizagdo ocidental, inclusive o Brasil. Outras “personas medievais” podem ser
escolhidas pelos alunos, como, por exemplo, os camponeses, responsaveis pelo abastecimento
agricola da sociedade medieval e ainda os burgueses, categoria que se desenvolveu na Idade
Meédia Central (LE GOFF, 2005; LE GOFF, 2007, p. 53-60; FRANCO JR., 2001, p. 83-101).

Além dos cavaleiros, camponeses e burgueses, vé-se o contexto de vida dos
membros do clero, e a sua rica contribui¢do para a construgéo da religiosidade judaico-cristé,
que influenciou de maneira pungente a construcdo do imaginario acerca do bem e do mal, de

Céu e de Inferno, que conhecemos hoje”.

4 Para compreensdo dos locais do Além Medieval, bem como os castigos dos pecadores e recompensas dos
eleitos no pos-morte, cf. Baschet (2006, p. 374-408).
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Mostrar, por meio do percurso realizado no jogo, as visdes de pecados e virtudes,
assim como 0s castigos e recompensas, € muito interessante, estando o professor-mediador

livre para delimitar as perguntas, retiradas de dentro de seu escopo programatico.

Metodologia

A dindmica do jogo se dara no estilo Quest, ou seja, uma missdo na qual o aluno
representard um membro da sociedade medieval, precisando sair do Inferno, passando pelo
Purgatorio até chegar no Céu.

O percurso sera feito por meio de perguntas relacionadas ao contetido de Idade
Média. O jogo pode ocorrer com somente um jogador, em equipes ou em duplas (os membros
se ajudardo mutuamente para chegar ao objetivo). As posicGes serdo marcadas por pecgas que
percorrerdo um tabuleiro, em que o jogador avancara a cada resposta correta tirando uma carta
com a premiacdo; se errar, tira uma carta que lhe dara uma puni¢do, ambos serdo baseados

nos espacos infernais e celestiais.

Objetivo pedagdgico

- Expor e aplicar contetdos de Historia Medieval dentro da dindmica ludica do
jogo, em que a disputa sera pautada pelos conhecimentos prévios repassados na aula;

- Demonstrar praticas de sociabilidade do que € aceitavel ou reprovado no que
tange a religiosidade que ainda hoje fazem parte do cotidiano dos nossos dias;

- Relacionar o conhecimento atual ao repassado nos contetidos sobre a ldade
Média, reforcando que esse ndo foi um periodo ultrapassado e que valores como respeito,
lealdade e dignidade sdo importantes também na sociedade atual;

- Mensurar o grau de conhecimento adquirido na aula e como ele é

contextualizado pelo discente.

Modo de producéo

Publico-alvo: alunos do sexto ano e do primeiro ano do ensino meédio (as

adaptacGes de conteudo e linguagem cabem ao professor).
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Local de aplicagéo: na sala de aula, pode-se dividir os discentes em equipes de 4 a
5 integrantes, estabelecidas de acordo com numero de alunos da sala, ou 0s reunirem em
duplas, cabendo ao professor determinar quem ficara em cada grupo.

Organizacdo do tabuleiro: sera dividido em cores, cada uma representando 0s

jogadores (grupos, duplas ou individuos), conforme a sugestéo ilustrativa abaixo.

Figura 1 — Imagem do tabuleiro com o percurso a ser percorrido durante o jogo

VA ‘~\i | , VIRTUDES

Caridade

Abstinéncia

) Generosidade

Solicitude

PECADOS
@ Luxdria

\( 2; Gula
@Avareza

Pregui¢a
Ira

. Soberba
. Orgulho

Fonte: As autoras.

- Quem fara as perguntas e o controle da disputa: 0 mediador (professor) tera nas
méaos as perguntas a serem realizadas, controlando o tempo estabelecido para a resposta das
perguntas;

- Quem comecara o jogo: o competidor, estabelecido por sorteio prévio; a ordem
dos demais serd determinada da mesma forma. Cada equipe responderd a uma pergunta de
acordo com sua ordem fixada;

- Quem respondera as perguntas: todos os membros poderdo fazer isso ante as

perguntas feitas para sua equipe;



314

Outros Tempos, vol. 20, n. 36, 2023, p. 301-316. ISSN: 1808-8031

- Como se dard o andamento nas casas: a cada pergunta correta, a equipe retira
uma carta, contendo a recompensa, e avanga outra; se ndo acertar, permanece no mesmo lugar
e ainda recebe uma “puni¢do” determinada pelas cartas especificas;

- Como se estabelecerdo as recompensas e as puni¢fes: em cartas elaboradas pelo
professor; nas recompensas podem ser avangos e possibilidades-bonus de responder duas
vezes seguidas; ja as punicGes podem ser retrocessos de casas, tendo de passar a sua vez de
resposta na proxima rodada;

- Quem vence: o competidor que percorrer o caminho em menor tempo,
consequentemente acertando a maior quantidade de perguntas;

- Qual a estrutura do tabuleiro: 15 casas e 3 portais, representando,
respectivamente, o ponto de partida (Inferno), o meio do caminho (Purgatério) e a linha de

chegada (Céu).
Considerac0es finais

Conforme apresentamos aqui, sem davida, o jogo é um potencial metodoldgico
que pode cumprir distintas finalidades no processo de ensino-aprendizagem. E, em especifico,
para o ensino de Histdria, serve para abordar questdes da narrativa, questionamentos, além de
insercbes de problematizacdo de um tema histérico de forma lddica. Para além disso,
possibilita ao professor oferecer um ensino de Historia mais atraente, dindmico e interessante
para os alunos, na medida em que se mostra como um recurso consideravel para a construcdo
do aprendizado, para motivar e variar o processo de aquisi¢do do ensino.

A experiéncia de trazer ferramentas inovadoras, que ddo mais versatilidade e
interatividade ao aprendizado, enriquecem a convivéncia e estimulam a curiosidade, a
criatividade e a inventividade, qualidades especialmente valorizadas na sociedade atual, além
de incentivar a colaboracao dos discentes, que perceberdo que a Histdria € um continuum, ndo
delimitado por balizas cronoldgicas, mas sim formada por uma rede de sociabilidades que se

entrelacam e influenciam a humanidade no decorrer de seu trajeto na Terra.
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