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Aulas de historia: um possivel lugar de jogo
MARIA CAROLINA MAGALHAES SANTOS!
VANIA LISA FISCHER COSSETIN?

Resumo

O presente artigo apresentado é parte do desenvolvimento da pesquisa sobre a relagdo entre
0 jogo e o Ensino da Historia no Ensino Médio, que vem sendo desenvolvida dentro do
Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo nas Ciéncias, Mestrado Académico. O artigo aqui
tratado traz os conceitos de jogo para Johan Huizinga e Hans-George Gadamer; partindo das
ideias de uma hermenéutica filosofica, o objetivo deste é trazer possiveis relacbes entre a
pratica pedagogica do professor de Historia com o jogo, sendo este um elemento cultural ou
de movimento. Em primeiro momento, trabalharemos com a construcdo do conceito de jogo
para 0s autores anteriormente citados. Apoés, iniciamos reflexdes sobre de que formas
podemos relacionar a Escola e o Ensino de histéria com as teorias sobre jogo. Por fim,
apresento alguns relatos sobre praticas diarias realizadas nestes sentidos. Esta pesquisa ainda
ndo foi totalmente concluida, porém os resultados parciais mostram que as relacdes podem
ser estabelecidas de forma interessante para analise; a historia por sua propria natureza é
movimento, e cada vez mais conseguimos ver que nossas praticas diarias séo como um jogo
pelo qual ndo existem regras nem jogadores, porém existe uma mediacao neste entremeio.

Palavras-chave: Ensino. Historia. Jogo. Metodologia.

Considerac0es iniciais

Jogo. Jogadores. Historia. Ensinar histéria. Quatro palavras as quais fazem sentido,
superficialmente, quando ligadas em duas duplas (jogo e jogadores / historia e ensinar
historia), mas sera que fazem sentido juntas? Em forma de um quarteto? E justa essa a
pretensdo deste artigo. Neste serd apresentado um estudo realizado sobre os conceitos de
jogo com a aula de historia.

Para melhor organizar a sintese deste, em primeiro momento serdo apresentados os

conceitos da palavra jogo que foram elaborados nos escritos de Hans-Georg Gadamer e
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Johan Huizinga, e de que forma o jogo pode ser visto através de suas formas antropoldgica e
de uma hermenéutica filosofica.

Em uma segunda parte, iremos fazer algumas reflexdes tendo em vista de nossas
questdes iniciais, fazendo uma analise de se, e, de que forma a aula de histdria pode ser
considerada um lugar de jogo, levando os conceitos dos filésofos como base para estas
reflexGes, além de textos de historiadores que pensam em reformas do ensino de historia.

Por fim, algumas conclusdes sobre a tematica e alguns relatos de minhas praticas no
ambiente escolar ensinando histdria na Educacdo Basica, repensando as mesmas e refletindo
sobre 0 que vem com bons retornos, buscando cada vez mais auxiliar os educandos a
atingirem seus objetivos e principalmente, que estes sigam em suas vidas, tornando-se
sujeitos atuantes e conscientes de seus momentos histéricos.

Este estudo vem se justificando na medida em que cada vez mais encontramos
estudos repensando o ensinar historia, seja na rede publica como na privada, em um
momento de ameacas ao pensar na complexidade, fazendo aqui a analogia de “reformar o
pensamento e repensar a reforma”, na esperanca de que possa contribuir com os estudos de

outros colegas de profissdo e no aperfeicoamento de minha didatica.

Desenvolvimento

Para iniciarmos as reflexdes sobre a possibilidade de a aula de histéria ser um lugar
de jogo, precisamos compreender o conceito acerta do mesmo. Pelo comum, jogo é uma
simples brincadeira, jogamos quando queremos nos divertir ou distrair. Porém o jogo vai
muito além disto.

Quando se estuda mais além o conceito de jogo, descobrimos que ele é uma tematica
presente na obra de varios fildsofos. Para este estudo, vamos utilizar principalmente os
conceitos de Hans-George Gadamer e Johan Huizinga que unidos a outros autores sobre a
histéria vamos ir construindo contextos e conexdes, aliados a exemplos diarios de préaticas.

Para definirmos o conceito de jogo, precisamos ter em vista que ambos autores que

utilizaremos, vao pensar em jogo como um elemento da vida cotidiana das pessoas, porém

3 |deia apresentada na obra Cabeca Bem-Feita de Morin. Além de um pensamento complexo, na obra Morin
nos leva a refletir sobre as praticas diarias de disciplinas, como a do préprio ensino de histdria, tratando-a
inclusive como uma das poucas disciplinas que ja é interdisciplinar por si. MORIN, Edgar. Cabeca Bem-feita.
Ed.Bertand Brasil, Sdo Paulo, 2014.
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Huizinga vé o0 jogo com uma perspectiva mais antropolégica, onde o jogo é um elemento da
cultura?, enquanto Gadamer analisa um conceito voltado para uma hermenéutica filoséfica,

no qual o jogo torna-se um movimento, que por sua vez é constante. Para Gadamer

Se considerarmos o uso da palavra ‘jogo’ dando preferéncia ao chamado
significado figurado, resultara o seguinte: falamos do jogo das luzes, do jogo das
ondas, do jogo da pega da maquina no rolamento, do jogo articulado dos
membros, do jogo das forgas, do jogo das moscas, até mesmo do jogo das
palavras. Nisso sempre estd implicito o vaivém de um movimento que néo se fixa
em nenhum alvo, onde termine. (GADAMER, 1997: 156)

Nesta perspectiva, 0 jogo viria a representar um movimento de ida e volta constante;
pensando em um ambiente escolar e na aprendizagem historica, ndo seria a nossa aula um
momento de jogo? Os educandos trazem consigo suas experiéncias, por nossa vez, trazemos
nossas experiéncias e conhecimentos da area; a partir disto fazemos uma espécie de Jogo,
onde ocorrem trocas em um movimento simultdneo, que mesmo que ndo seja percebido
sempre esta presente no nosso cotidiano escolar.

O jogo convencional traria a ideia de jogadores, porém, se analisarmos 0 jogo por
este conceito de Gadamer, o0 jogo ndo implica na necessidade de ter jogadores em si. Neste
sentido, 0 jogo estd mais relacionado com uma mediacdo, sendo que “Essa observagao
filologica me parece uma indicacdo indireta de que o jogar ndo requer ser entendido como
uma espécie de atividade” (GADAMER, 1997: 157), ou seja, o jogo ao qual estamos
pensando aqui ndo é uma atividade para a aula de historia, e sim, A aula de histdria.

O que também cabe destacar € que o jogo tem um papel fundamental neste sentido, o
vaivém destes movimentos tanto para Gadamer e Huizinga, que encontram uma parcela de
semelhanga ¢ que neste vaivém, o jogo traz um carater ladico de competi¢do, ‘“Na
competicdo surge o tenso movimento do vaivém, do qual resulta o vencedor, fazendo assim
com que o conjunto seja um jogo” (GADAMER, 1997: 159).

A competicdo aparece diariamente na escola; mesmo que de forma saudavel; uma
vez que cada dia mais os alunos competem entre si, e consigo mesmo para alcancar
melhores resultados, desenvolver um melhor raciocinio para construir seu futuro de melhor

maneira possivel. Movimento este que infelizmente vem sendo ameagado por reformas

4 Huizinga na sua obra Homo Ludens nos retoma as questdes sobre como o jogo é um elemento cultural que
esteve sempre presente nas a¢ées do ser humano. A condi¢do de Ludens do ser humano mostra-se em
primeiro plano no ato de brincar e jogar, porém esta condicdo acompanha-nos por todas nossas vidas.
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engessadoras para um curriculo em prol do compartilhamento e ndo a complexidade dos
saberes, deixando um educando sem oportunidades em todas as areas do conhecimento.

“O jogo que mantém o jogador a caminho, que o enreda no jogo e que 0 mantém
nele.”(GADAMER, 1997: 160). Mas o que ¢ interessante nesta escrita, ¢ que se mantém a
caminho, mas ndo em um Unico caminho, nem apontando o caminho, mas sim,
possibilitando a escolha, pois a cada movimento, a cada caminhar, o aluno dentro da escola e
dentro da aula de historia tem a escolha de quais caminhos seguir. Nesta percepcdo, 0 jogo
em Gadamer é um tipo de representacéo.

Mesmo que esta ideia de jogo dentro do campo escolar, principalmente quando
tratamos do Ensino Fundamental e Médio, pareca algo pouco estudado, o conceito vem nos
sendo passado desde a antiguidade, onde em Latim, uma das primeiras definicbes para
escola € ludus, que também significa JOGO. De acordo com Huizinga, existem outros
idiomas nos quais a palavra jogo € relacionada com estudar em algum lugar, ou a prépria

escolarizacdo, e isto acontece pois ambos sdo espacos que possibilitam o exercicio de algo.

A escola, como ludus, € o espago de jogo, isto &, o espaco onde existe a
possibilidade de movimento dentro de um espago de constricdo. A escola é,
portanto, o parquinho da sociedade, é o espago onde conhecimento e praticas
podem ser libertados. (MASSCHELEIN E SIMONS, 2014: 110)

Em uma retdrica a antiguidade, Masschelein e Simons recordam-nos da escola na
Grécia Cléassica, ndo era um espaco organizado para reproduzir uma certa ordem social ou
maneiras com as quais as pessoas precisariam conviver. A escola era vista como um lugar
para libertar-se da ocupacao diéria, um lugar para viver as formas diferenciadas, separadas
do oikos e da polis.

Pensemos no Ensino de Historia desta forma, o ensino de historia viria a ser um
espaco de jogo? Seria um espago para 0 compartilhamento? Um espaco para 0 movimento?

Pensamos primeiramente na sala de aula em si, ela pode representar o

(...) lugar-tempo mais significativo e decisivo é a sala de aula: clima psicossocial,
carregado de desejos e motivagdes, de intencbes e virtualidades, onde ganha
efetividade e sentido o quadro delineado por planos e programas, métodos e

procedimentos, objetivos tragcados, regulamentos e normas.(MARQUES, 1996)
Nessa perspectiva, podemos pensar sobre esta sala de aula que tem varias “pegas no
tabuleiro”, varias coisas postas a mesa (ideia que retornaremos mais tarde), um lugar de

trocas e de movimento.
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A historia por si, quanto estudo é um eterno ciclo, um eterno movimento. Quando
estudamos historia, analisamos fatos de tempos passados, envolvidos em determinados
espacos e que ocorreram com determinado grupo ou pessoas. Porém, este movimento é
caracteristico pelo fato de que sempre analisamos a historia e a contextualizamos com o
presente.

Como ja vimos anteriormente, a histdria é a area que trata do tempo, das pessoas e
dos espacos que modificam, portanto, o ensino desta disciplina seria ensinar a analisar esse
tripé. Ou seja, ensinar histéria é ensinar a pensar com criticidade, ajudar os educandos a
tornarem-se efetivamente cidaddos, ao mesmo tempo entendendo que ““(...) a producdo de
saberes é um processo global e cumulativo. Cada individuo produz saberes de acordo com
suas potencialidades, sua historicidade, interagindo, construindo e organizando sua postura
critica frente ao mundo. ” (FERREIRA, 1996: 166)

Este movimento de contextualizacdo vem sendo cada vez mais presente nas didaticas
do ensino historiografico, uma vez que os proprios educandos, vindos em uma geracdo com
grande acesso a informacdo, possibilitam-se ao pensar em determinado fato da historia a
trazé-lo em forma de movimento para o cenario e conjunturas atuais.

E importante destacar sempre, que uma das principais diferencas entre o jogo de
Gadamer e Huizinga, é que para o segundo, “o jogo é uma atividade voluntaria. Sujeito a
ordens, deixa de ser um jogo, podendo no maximo ser uma imitagdo for¢ada” (HUIZINGA,
1980: 9). O jogo, portanto, é livre, é complexo, é divertido e entediante, cria ordem e é
ordem. Ele situa-se fora do pensamento simplificador, sendo, por vezes, imaginario, por
vezes, representa a propria tradicdo, uma vez que passamos 0S jogos de geracao em geracao.

Dai a importancia de levar em conta que atualmente o ensino de Historia nas escolas
estd passando por uma transformacéo, assim como as demais areas do conhecimento. Diante
de jovens cada vez mais ativos, munidos com ferramentas tecnoldgicas cada vez mais
refinadas, com acesso facil e imediato a uma multiplicidade de informacdes, resta aos
professores a busca por alternativas, caminhos e metodologias que possam contribuir na
orientagéo e formacao destes jovens considerando-se este seu atual perfil.

Neste contexto, encontramos 0 Ludens e como uma possivel ferramenta, uma “saida”
para este impasse. Pelo fato de o jogo, a ludicidade, acompanhar o ser humano deste 0s
primoérdios, ele “¢é mais que um fendmeno fisioldégico ou um reflexo psicolégico”

(HUIZINGA, 1980: 3), ou seja, ultrapassa a ideia de simples diversdo ou de uma
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particularidade do ser humano, tornando-se algo necessario e significante, sendo assim, uma
condig&o para o ser.

A condicdo de Ludens nos acompanha em toda nossa caminhada, seja ela escolar ou
ndo. A ludicidade levada em conta ndo apenas 0 jogo em si, mas também com as diferentes
formas e praticas com as quais otimizamos a aprendizagem de nossos estudantes: “A estreita
ligagdo entre o jogo e a cultura ndo era observada ou expressa, a0 passo que a nds importa
apenas mostrar que o puro e simples jogo constitui uma das principais bases da civilizagdo”
(HUIZINGA, 1980: 7).

O desafio do professor, e aqui colocamos o professor/historiador em paralelo,
segundo Masschelein e Simons, no qual eles pensam na escola (publica) com uma
perspectiva arendtiana, e ainda pensando como uma Escola Profana®, é a ideia de que esta
escola ¢ um local para “colocar algo na mesa”.

O fato de um professor de histdria colocar algo na mesa, o faria professor; mas nao
apenas isto, pois quando é colocado algo na mesa, se abre a questdo de um debate daquilo
que é apresentado. O professor tradicional de histéria, viria da ideia de que apenas ele pode
colocar algo a mesa, e mostrar 0 que seria interessante.

Um exemplo classico seria a Revolu¢do Francesa. No curriculo é valido que a

Revolucdo Francesa é trabalhada em determinado ano do Ensino Fundamental e depois
retomada em determinado ano do Ensino Médio. Ele traria para “a mesa” o que ele acredita
ser interessante da Revolucdo Francesa. Claro, que o professor ndo vai colocar neste espaco
algo completamente solto ou sem importancia. Mas a aula vai girar em torno de um
movimento apenas envolvendo o professor.

Quando o professor leva vérias coisas para a mesa, ou para 0 jogo, os alunos,
tornam-se participantes do jogo. Tornam-se jogadores em sua caminhada; o que retoma o
conceito do jogo em Gadamer, que nos mostra a questdo de apontar caminhos, mas nao qual

0 caminho.
(...) o professor ndo leva nada ‘para o jogo’, ndo existe ali um ato de profanacéo
nem separacdo, 0 que acontece é uma neutralizacdo a ser compreendida como
imunizag¢do contra ‘levar para o jogo'. Os estudantes aqui ndo estdo expostos a
matéria comum (mas a recursos de aprendizagem), e eles estdo organizados em
posicdo de estudo e exercicio. (MASSCHELEIN E SIMONS , 2014: 112)

5 “ A escola profana funciona como um tipo de espaco comum onde nada é compartilhado, mas onde tudo
pode ser compartilhado” (MASSCHELEIN E SIMONS, 2014: 111) Ou seja, a escola ndo sendo publica através de
seu financiamento, mas sim pelos atos de separacdo, ensino e aprendizagem, tornando-a de um publico.
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O ensino de histdria que pensamos aqui € 0 que abre portas para a experiéncia nova,
de uma experiéncia de ensino/aprendizagem mais livre. “O jogo ¢ jogado dentro de limites
claros de tempo e espaco; ele é separado e isento, mas ninguém pode ‘possuir’ ou se
apropriar do espaco de jogo. Além disso ele é jogado tendo por base a igualdade. (Idem:
113).

A aula de histéria € um espaco publico, para 0 conhecimento ser colocado a
disposicéo e ser livre. Principalmente a aula de historia € um espaco para a memdoria ser
recordada, para que ela seja colocada a disposicdo para ser disseminada e livre. Em vista
disto, podemos ter a ideia de por quais motivos a histdria quanto componente é temida por
Varios.

Com certeza, a forma da escola discutida aqui mantém algo de um lugar de
iniciagdo, onde significado, conhecimento e valores importantes para a
comunidade sdo disseminados com autoridade para a nova gerac¢ao. Ela mantém
algo de sua estrutura arcaica: conservar e disseminar 0 que a geragdo mais

antiga sabe sobre como conviver, sobre natureza e sobre o mundo. (Idem: 114)

A ideia de manter o que € bom ser mantido, aquilo que produz algo que seja
significativo, mas a ideia de manter a escola e principalmente o que tratamos aqui, a historia,
como um local de jogo, esta nas questdes de tornar o ensino mais livre e democratico.
Atraveés dos tempos e dos espacos publicos, uma vez que na histdria tudo pode, e ouso aqui
colocar, que deve ser questionado, interpretado e principalmente que possamos fazer uma
hermenéutica dos acontecimentos estudados.

A producgdo de conhecimentos historicos dentro de sala de aula vai muito além da
sala de aula. O jogo que se inicia dentro do ambiente escolar passa estas barreiras, gerando o
compartilhamento de varios saberes que virdo para acrescer na formacao cidada do aluno.

A prética diaria com o componente de Historia pautado na ideia de um jogo, pode ser
relacionada como por exemplo, trabalha-se com uma ideia de debate, criacdo de ideias,
seminarios com livros, brincadeiras adaptadas, onde ocorra a vivéncia das criancas e
adolescentes, e principalmente faca-os despertar para uma consciéncia historica.

Um grande exemplo de préatica relativa ao mesmo, venho nos ultimos anos realizando
em minhas turmas de Ensino Médio, normalmente turmas concluintes, um seminario com o

livro O Diario de Anne Frank®. A partir da leitura prévia dos alunos do livro, ¢ realizada

8 Livro que recorda 8 memoria de Anne Frank, garota judia que viveu durante o periodo do Holocausto, vindo
a falecer em 1945 no Campo de Exterminio de Bergen-Belsen (Alemanha).
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uma grande Mesa Redonda, para ser debatido e interpretado em suas diversas faces o livro.
Ainda se faz um registro escrito, ao qual cada aluno retira algumas citagdes do livro para o
compartilhar com seus colegas.

Uma atividade muito simples. Leitura e debate, porém nesta atividade o tempo todo
vemos a questdo que Gadamer nos mostra de movimento. Existem linhas imaginarias que
ligam os educandos a histéria de Anne (idade, insegurangas, vontade de aprender...); para
além, existe o movimento da troca de informagdes, nos quais trechos ideias a serem
debatidas sobre livro entram em Jogo; este por sua vez mostra-se um jogo aberto,
democratico, que aceita os fatores que todos trazem para 0 mesmo.

Na leitura do livro, o educando acaba relacionando o periodo estudado através do
curriculo escolar com as vidas e cotidianos da época, deixando de lado a ideia de que uma
coisa ndo leva a outra, mais uma vez, vemos 0 movimento (jogo), sem regras especificas
(jogo).

Ainda, nossa sala de aula precisa deste constante movimento de ideias, opinides e
circulacdo de assuntos para que a aula de histdria tenha uma continuidade e faga certo
sentido na vida do educando. Antes de procurar entender sobre o ensino/aprendizagem da
histéria, me questionava muito sobre o real valor e importancia do componente no Ensino
Fundamental e Médio, quando na verdade nosso componente tem um papel extremamente
fundamental para a formacéo da cidadania e construcdo de uma identidade quanto sujeitos
atuantes em nosso contexto historico.

Conclusdes

Incialmente, acredito que a conclusdo ndo existe (exatamente) quando tratamos de
temas como Metodologias de Ensino, ou quando pensamos na praxis, normalmente as
conclusdes elas sdo parciais. Isto pelo fato de uma metodologia pode funcionar com uma
turma, porém, pode ndo funcionar em outra.

O fenémeno educativo pode, e deve, ser estudo nas diversas facetas que apresenta
diariamente. Neste sentido, podemos ter as conclusdes parciais que quando trabalhamos no
sentido de jogo nas aulas de historia, esta nossa aula pode ser muito mais rica e
desenvolvida. Envolvemos os educandos neste processo, estes, por sua vez, tornam-se
presentes e atuantes em sua aprendizagem.

A Aula de Historia € sim um local de jogo, as informac0es, ideologias, contetidos e

vivéncias passam em um eterno movimento nas nossas aulas de histdria. E nos, professores,
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somos responsaveis por mediar este movimento, nunca tendo a ilusdo que somos uma fonte
pura de saber.

E importante que o educando entenda isto. O professor é um mediador, porém n&o
uma fonte inesgotavel do saber historico. Claro, dominar o contetido a ser trabalhado é algo
basico que se inclui no ato de planejar sua aula. Ainda, o ato de planejar também ¢é
extremamente importante para que este jogo funcione bem. Mesmo sem regras pré-
estabelecidas, o0 jogo precisa fluir e ndo “voar” janelas afora.

O ato de pensar e refletir nossa aula, faz com gue nosso jogo torne-se interessante,
fantastico e principalmente, incentiva ao jovem ser atuante em seu momento histérico, a

participar, e afinal, ndo seria este nosso objetivo central quanto professores/historiadores?
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