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Os jogos em geral apresentam um grande potencial enquanto metodologia para o
ensino. Na area de Historia, servem para abordar questdes da narrativa, dos cenarios, dos
personagens e acontecimentos, trazendo temas, tramas e questionamentos, familiarizando
0 estudante com determinadas linguagens, termos e imagens, além de inserir
problematizacfes acerca de um tema de forma ludica, interativa e desafiadora. Enfim,
embalado pelo prazer de se jogar e pelo espirito ludico, o jogo estimula a curiosidade e a
participacdo do aluno na aula, fazendo-o refletir, além de se questionar e buscar saber

mais sobre 0 assunto.

O uso pedagodgico dos jogos ou a “gameficacdo’ no ensino, se inclui no rol do que
se chama hoje em dia de “metodologias ativas” que tem a intencdo de envolver o aluno
na aula, fazendo-o participar mais ativamente do processo de ensino-aprendizagem.
Porém, esses sdo novos “nomes”, 0 que nos da a impressao de novidade, para algo antigo
e ja& amplamente pensado e discutido nas teorias pedagdgicas. Essa mesma ideia esta
presente, por exemplo, na famosa formulacdo de Paulo Freire em sua “Pedagogia da
Autonomia” quando o pedagogo defendia a interacdo e a participagdo do aluno no
processo de ensino aprendizagem como forma de superar o ensino conteudista chamado

por Freire de “educagdo bancaria”.



ANPUH-Brasil — 31° Simpdsio Nacional de Historia
Rio de Janeiro/RJ, 2021

No entanto, observamos que na realidade escolar ainda é dificil superar esse
modelo da “educacdo bancéria”. Isso se deve as intimeras dificuldades enfrentadas pelos
professores em seu cotidiano: excesso de aulas, turmas e conteudos, baixos salérios, falta
de investimento do estado na educacdo, desinteresse dos alunos, etc. Mas além desses
problemas, ja bem conhecidos e debatidos por todos que atuam na educacdo brasileira,
observamos também a falta de materiais e recursos didaticos disponiveis e acessiveis aos

professores.

E esse ultimo aspecto, a caréncia de recursos didaticos, € uma falha que as
universidades podem ajudar a sanar, pois, se ndo é novidade falar no uso de jogos no
ensino, as tecnologias hoje disponiveis para a edi¢cdo e confeccdo de jogos e 0 uso da
internet no sentido de disponibilizar e compartilhar essa producéo nos abre um novo leque

de possibilidades, bem como nos indica um campo promissor de atuacao.

A presente reflexdo é um esforco no sentido de sistematizar os dados e a
experiéncia acerca de desenvolvimento, aplicacdo e disponibilizacdo de jogos
pedagdgicos para o ensino de Historia via internet pela equipe do Projeto Residéncia
Pedagdgica de Histdria da Unioeste (Universidade Estadual do Oeste do Parana), bem
como situar perante a bibliografia, o papel desempenhado pelo jogo na formacédo do aluno

e seu potencial enquanto metodologia de ensino.

Desde o inicio do ano letivo de 2021, devido a necessidade de nos adaptar a
realidade do ensino remoto, pela situacdo da pandemia de COVID-19, a equipe do projeto
Residéncia Pedagogica tem trabalhado na elaboracéo e aplicacdo de jogos para o ensino
de Historia e disponibilizado aos professores que atuam no ensino basico por meio do

nosso site (www.canalcurtahistoria.com).
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Acessos de 30/10/2020 até 13/07/2021
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Bl Acessos no site Canal Curta Histodria

A partir dos dados coletados sobre o trafego (pelos relatério fornecido no proprio
site), como numero de acessos, podemos perceber pelo grafico acima que, a partir do
momento em que comecamos a disponibilizar os jogos no site (marco/2021) o
crescimento de acessos se da de forma acentuada o que nos indica uma enorme demanda
por esse tipo de material didatico. Nos Ultimos 6 meses nosso site teve 18.938 acessos, a
grande maioria desses acessos se concentrando na subpagina de jogos
(https://www.canalcurtahistoria.com/conteudo-criatividade). Se considerarmos que
nosso publico se restringe aos professores de Histdria que buscam materiais para suas
aulas e ndo a um puablico mais amplo, podemos avaliar esse nUmero como bem elevado,
0 que mais uma vez confirma a existéncia dessa demanda, bem como o sucesso dessa
empreitada, pois uma parte considerdvel dos acessos sdo de visitantes que retornam ao
site, como podemos observar pelo grafico a seguir, no aumento progressivo dos visitantes

regulares em relagdo aos nimero de visitantes novos:

Visitantes novos x visitantes Visitantes novos x visitantes
regulares (Ultimos 180 dias) regulares (ultimos 30 dias)
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O nosso passo inicial no desenvolvimento de jogos para o ensino de Histéria com
a equipe do Projeto Residéncia Pedagdgica se deu na conjuntura da pandemia e do ensino
remoto. Visando contornar uma das principais dificuldades do ensino remoto que é a falta
de interatividade e de participacdo dos alunos na aula, utilizamos o aplicativo do Google
Jamboard para o desenvolvimento de jogos que pudessem ser jogados ao mesmo tempo
pelos alunos da turma, como jogos de Quebra-cabeca e de Cartas e Tabuleiro. Nesse
primeiro momento, pela situagdo da maior parte das escolas estarem funcionando no
modelo integralmente remoto, vimos no Jamboard uma boa opgao, por ser um aplicativo
que j& estava sendo muito utilizado nas aulas remotas como lousa interativa pelos
professores, de facil acesso, pois 0 Jamboard faz parte do pacote de aplicativos da conta

Google.

Os jogos de quebra-cabeca pela simples satisfacdo de elucidar um mistério, um
enigma (CAILLOIS, 2017, p. 117) e revelar a imagem ao completar o jogo, ja captura a
atencdo do aluno para a aula e para a imagem revelada. Como podemos atestar pelo relato
da professora de Histéria Stefania Schier, da rede publica de ensino do municipio de
Medianeira (PR), que trabalhou com a turma do oitavo ano um dos nossos quebra-cabecas
sobre a Revolucdo Francesa, cuja imagem a ser analisada era uma charge sobre a

sociedade francesa no Antigo Regime:

Neste momento de Pandemia Covid-19, tivemos que nos reinventar. Nossas
metodologias foram repensadas, melhoradas e adaptadas. Umas das melhores
contribuigdes para minhas aulas, foram os jogos super educativos e divertidos

do Canal Curta Hist6ria. Meus alunos adoraram e aprenderam muito. (Relato de
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experiéncia da prof. Stefania Schier enviado via Facebook/Messenger em
24/06/2021)

Captura de tela da aplicacdo do Quebra-cabega para o Google Jamboard na aula remota (09/04/2021)

O que nos chama a atencdo nos relatos dos professores que responderam ao nosso
formulario no site € a recepcdo dos alunos, sempre muito positiva, mesmo se tratando de
jogos tdo simples como os jogos de quebra-cabeca. Os jogos em geral tém o poder de
empolgar os alunos, empolgacédo essa derivada do prazer de jogar, de se estar envolvido
a tal ponto de ndo ver o tempo passar, por estar vivendo uma experiéncia significativa,
percebida como fonte de excitacdo e evocacdo de sentimentos agradaveis. Podemos
atestar esse aspecto, em um relato, enviado pela professora Caroline Broch, professora de
Histdria da rede privada de ensino no municipio de Tapera (RS), que aplicou de forma
presencial, um dos nossos jogos de Tabuleiro “Terra a Vista”, sobre o tema da expansao

maritima.

A ideia de usar o jogo do projeto Residéncia Pedagdgica surgiu como uma forma
de complementar e reforcar o conteido ja estudado. O tema em questéo fazia

parte das grandes navegaces e foi aplicado na turma do 7° ano. Ao aplicar o
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jogo para a turma ficou evidente o entusiasmo e o envolvimento, pois muitas
vezes as aulas de Histéria sdo muito tedricas e mesclar o conteldo com
metodologias ludicas (neste caso o jogo) faz com que os alunos saiam um pouco
da rotina e aprendam de outras formas. (Relato de experiéncia da prof. Caroline
Broch enviado via WhatsApp em 22/06/2021)

Com a mudanca da conjuntura a partir de maio/2021 e retorno gradual das aulas
no modelo presencial e a implantag&o de ensino hibrido, no qual h4d um revezamento dos
alunos, (parte da turma assiste a aula remotamente e parte da turma participa da aula de
modo presencial) novos desafios e obstaculos nos apareceram, pois 0S jogos
desenvolvidos para o Jamboard demandava que todos os alunos estivesse conectados ao

computador ou ao celular, o que ndo é o caso do ensino hibrido.

Pesquisando alternativas no sentido de desenvolver jogos que atendessem a essa
nova conjuntura, mas que também pudessem ser aplicados no modelo totalmente
presencial, que fossem faceis de serem aplicados e que pudesse ser acessivel aum publico
amplo de professores, acabamos por nos aprofundar no uso de uma ferramenta muito

conhecida, mas pouco utilizada para o desenvolvimento de jogos: o Powerpoint.

A principal vantagem do Powerpoint é o fato dele ser j& muito conhecido pelos
professores e ndo apresentar obstaculos quanto ao seu uso, pois a grande maioria dos

computadores ja tem instalado o Microsoft Office.

Os recursos e animacoes para o desenvolvimento dos jogos no Powerpoint sao um
pouco limitados, mas compensa pela amplitude alcancada pelo fato de ser um programa
tdo conhecido e facil de ser usado. Uma das nossas observacdes ao longo do trabalho com
0 desenvolvimento de jogos sé@o as dificuldades relatadas no préprio chat do site por
muitos professores em relagcdo ao uso das tecnologias, das plataformas, aplicativos e sites,
0 que é um obstaculo que buscamos contornar utilizando os programas mais acessiveis

possiveis, como é o caso do Google Jamboard e do Powerpoint.

Mas, mesmo com suas limitagdes, com o Powerpoint é possivel desenvolver uma

surpreendente gama de jogos, especialmente jogos para serem jogados em equipes como
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0 jogo de Quiz, jogos de pistas, jogo da memoria, jogo de roleta, jogo de trilha, jogo de

forca, etc.

Analisando o grafico abaixo de pouco mais de trés meses de trabalho
desenvolvendo jogos com o Powerpoint, com a equipe do Residéncia Pedagogica,
observamos que esses jogos foram muito bem recebidos pelos professores. N&do temos
dados anteriores para compararmos 0S acessos por jogo em relacdo aos jogos do
Jamboard, pois o site foi reorganizado a partir de 22 de abril de 2021 e anteriormente a
essa data, 0s jogos estavam todos em uma mesma pagina no site. Os relatdrios de acessos

da Wix (servidor que estamos utilizando) indicam somente 0 acesso por pagina.
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ANALISE DE TRAFEGO (22/04/2021 a 13/07/2021)
SITE CANAL CURTA HISTORIA
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Se observarmos o grafico, podemos perceber que jogos feitos para o Powerpoint,
estdo entre 0s jogos mais acessados a partir de abril (22/04/2021), como o “Jogo de
Roleta: A Reforma Protestante”, com quase 1600 acessos e o “Jogo de Pistas: O
Sarcofago”, sobre o tema do Egito Antigo com 1208 acessos. Nesse periodo somando-se
0 nimero de acessos dos sete jogos desenvolvidos utilizando-se o Powerpoint,

desenvolvidos pela equipe até o presente momento (19/07/2021), foram 6.225 acessos.

Pelos dados demonstrados, pelos relatos de professores que aplicaram nossos

jogos que em geral avaliam a experiéncia como muito positiva e também pelo uso de
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jogos nos colégios onde estamos atuando no projeto do Residéncia Pedagdgica, podemos
perceber que os jogos tém um poder enorme de atragéo e de envolvimento entre os alunos.

Mas o que ha no jogo que o torna tdo encantador e divertido?

Johan Huizinga, um dos principais pensadores sobre a importancia do jogo e sua
universalidade na cultura, estabeleceu algumas das principais caracteristicas percebidas
no jogo: A primeira e mais importante é a sua voluntariedade, jogar é um ato de liberdade
e de autonomia, a pessoa que joga o faz porque se diverte e sente prazer, do contrario,
sendo uma atividade obrigatoria, uma tarefa ou um exercicio, ja deixa de ser jogo e torna-
se uma mera imitagdo forcada. (HUIZINGA, 2019, p. 9) Consequentemente o professor
que aplica um jogo em sala de aula deve ter isso em mente antes de querer atribuir nota a
atividade, cobrar relatorios ou licdo. Submetido a esse pragmatismo o jogo deixa de ser

voluntéario e perde o sentido de liberdade que caracteriza o ato de jogar.

Decorrente do fato de ser livre, Huizinga adiciona uma segunda caracteristica:
todo jogo ndo ¢ vida “real” nem vida “corrente” e sim “evasdo da realidade”, 0 jogo é um
“faz de conta” que retira 0 jogador de sua rotina. Tal carateristica do jogo lhe da um
carater de inferioridade, faz com que ele ndo pareca algo sério, digno, importante... No
entanto, o jogador inteiramente imerso na realidade paralela do jogo, joga com a maior
seriedade, o que faz emergir sentimentos extremos de alegria, empolgacao, beleza. (Idem,
p.10)

Como uma evasdo da realidade, o jogo sempre tem uma dimensao
espaco/temporal delimitada, e essa é a terceira caracteristica definida por Huizinga.
(Idem, p.11-12) Todo jogo tem um tempo determinado, pelo cronémetro, pelas regras ou
pelos proprios jogadores quando se atinge a um objetivo definido ou simplesmente
quando desistem de jogar. O espago do jogo também ¢ um “lugar fechado”, fisicamente
ou imaginariamente, dentro desse espa¢o todos obedecem a regras determinadas. Para se
entregar a0 mundo do “faz de conta”, 0 jogador se despe daquilo que é cotidianamente e

entra no “clima do jogo”, onde ele cumpre um papel, individualmente ou coletivamente.

Por isso a importancia dos aspectos estéticos (da aparéncia) dos jogos elaborados
pelo Projeto Residéncia Pedagdgica. Cada detalhe do desenvolvimento do jogo, do

tabuleiro, das cartas, dos sons e efeitos sonoros, da paleta de cores utilizada, do tipo de



ANPUH-Brasil — 31° Simpdsio Nacional de Historia
Rio de Janeiro/RJ, 2021

linguagem e letras (fontes), a l6gica das imagens selecionadas, dos elementos narrativos,
etc., tudo isso ajuda a criar 0 ambiente do jogo e favorece a imaginagdo, o imergir nessa
dimensdo espaco/temporal. Esses elementos estéticos que parecem meras frivolidades ou
“enfeites” sdo, na verdade, fundamentais para que o jogo seja “levado a sério” pelos

jogadores, que eles se envolvam com o jogo.

JOGO ROTAS DO DESERTO

TEMA: ROTAS TRANSAARIANAS, AFRICA PRE-COLONIAL (6° E 7° ANO) [
JOGO DE CARTAS E TABULEIRO PARA 0 JAMBOARD (QUADRO-JAM)
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Material de Divulgacdo do Jogo Rotas do Deserto

Enfim, se cada jogo tem uma dimensao espaco/temporal prépria, essa questao da
ambientacdo precisa ser muito bem aproveitada, especialmente por nés, que estamos
trabalhando com Ensino de Historia. Como no exemplo do jogo “Rotas do Deserto”, cuja
narrativa das cartas trazem elementos para se pensar o cotidiano das caravanas de
comeércio que atravessavam o Saara no periodo da Baixa ldade Média, nesse jogo, desde
o tabuleiro até as imagens e o tipo de fonte usada nos titulos (caracteres que imitam a
escrita arabe), tudo foi pensando no sentido de fazer o aluno imaginar como seria a vida

naqueles tempos.

Todo espaco do jogo é um espago de criacdo simbolica e um espaco de significado
(RETONDAR, 2013, p. 30), por isso a importancia da ambientacdo e da aparéncia estética
do jogo. Entrar no clima do jogo vai depender da voluntariedade dos alunos e do empenho
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do professor em envolver esses alunos, mas um jogo esteticamente atrativo certamente

contribui para essa adesdo voluntéria dos jogadores.

A medida que o jogo vai se desenrolando e os jogadores vao cada vez mais se
envolvendo com os movimentos do jogo, ele vai assumindo um sentido proprio para cada
jogador, o querer ganhar, a sanha de superar o adversario ou mesmo a autossuperacdo
estimulada pela competi¢do faz com que o jogador esteja mais atento, mais concentrado,
mais ativo e participativo, tudo em prol de poder explorar melhor suas habilidades e
conhecimentos, com o objetivo de ganhar o jogo, para contribuir com sua equipe ou

mesmo se destacar entre os demais.

A experiéncia de jogar em sala de aula, além de trabalhar os contedos
demandados pelo curriculo da disciplina de Histdria, contribui para trabalhar aspectos da
subjetividade e afetividade dos sujeitos envolvidos: a autoestima do aluno e também do
professor na medida em que este se vé coordenando uma atividade percebida por todos
como significativa, a cooperacdo em equipe, 0 manejo das frustracbes ao ter que lidar
com os momentos de “azar” e com a derrota e por fim, e 0 mais importante, proporciona
um divertimento desinteressado muito importante para a saide mental de todos os

envolvidos com o processo de ensino-aprendizagem, do professor aos alunos.
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