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LUDICIDADE, APRENDIZADO E EDUCACAO.

A ludicidade esta associada ao divertimento, ou seja, € uma necessidade
humana e independe de idade. O desenvolvimento do aspecto ludico na perspectiva
educacional facilita a aprendizagem, o desenvolvimento social, cultural e pessoal, bem
como auxilia no processo de comunicacao, expressao e construgdo do conhecimento.
As atividades ludicas podem ser uma brincadeira, um jogo ou qualquer dindmica que
possa envolver relagdes interpessoais e sensitivas.

Os educadores devem enfatizar as metodologias que sejam representadas
através do “brincar”, pois alicerga no aprender do jogo, da brincadeira, da fantasia e
do encantamento. A sala de aula pode ser um lugar de brincar, contanto que o
professor consiga conciliar os objetos pedagogicos com a construgdo do saber. Para
isso & necessario encontrar as fungdes pedagdgicas e liga-las ao desenvolvimento da
subjetividade, despertando o lado autbnomo e criativo dos alunos.

Antes de o educador escolher o objeto ludico pelo qual pretende trabalhar é
preciso analisar e perceber como podera favorecer e acrescentar na educagao do
individuo. Segundo Lopes é importante que o educador ao escolher o jogo, tenha
definido os objetivos que pretende alcangar, como também, saiba escolher aquele
mais adequado para atender as demandas de aprendizagem de seus alunos.Também
€ necessario compreender a relagao afetivo-emocional da brincadeira ou jogo, seu

carater psicolégico, além dos mecanismos da linguagem, percepgao e aprendizagem.
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No desenrolar da brincadeira os estudantes envolvem-se no jogo e sentem a
necessidade de compartilhar com o outro suas emocgdes, seu raciocinio e suas
habilidades. O conhecimento passa a ser construido pelas relagdes interpessoais e
por trocas reciprocas da agao do sujeito com o objeto do conhecimento. Dessa forma,
segundo Piaget, o conhecimento se constrdi na interagao do sujeito com o objeto fruto
de seu interesse.

O envolvimento nas atividades ludicas exige exploracdo de linguagens e
posteriormente o conhecimento das linguagens pelos quais os estudantes se
expressam. A linguagem ludica é produzida de forma espontidnea e produz
conhecimento de forma prazerosa e sem pressao. Para Vygotsky, a linguagem se
constitui no mais importante instrumento do pensamento que medeia as relagées
cognitivas, afetivas, sociais e culturais, entre outras. E por meio desse sistema
simbalico que o individuo traduz sua leitura de mundo, estabelecendo elos entre suas
questdes subjetivas, ressignificadas a partir de sua imerséo no universo da linguagem,
emitindo sinais de sua percepgao do ambiente.

A leitura é uma das atividades fundamentais para o aprimoramento da
linguagem. Reler histérias € algo que se alia ao brincar, na medida em que as
palavras sao intensificadas e exploradas repetidamente, gerando significados. Ao
usarem a abordagem da histoéria os alunos reproduzem o discurso falado, ou melhor,
fazem o uso da linguagem interativa. Ao ler, o estudante exercita a imaginagéo e a
criatividade, estimula suas sensibilidades visual e auditiva e aprimora sua capacidade
comunicativa.

A linguagem é uma forma de dialogar, sinalizar algo, de interrogar, afirmar e
interpretar o contexto, podendo ser manifestada ndo sé por meio da leitura, como
também pela escrita, imagem, gestos e comportamento. Quando a linguagem é usada
de forma simples, acessivel e ao mesmo tempo educativa, divertida e vibrante,
torna-se mais assimilavel e persuasiva. Portanto, € preciso que o educador assuma
um curriculo que privilegie as condi¢cdes facilitadoras de aprendizagens, utilizando
assim uma linguagem ludica.

Na busca por novas teias de ensino, encontramos o ludico como colaborador
na qualidade do ensino-aprendizagem, no qual o mesmo atribui ao encontro de
necessidades e interesses dos alunos. Vale ressaltar que as atividades ludicas
contribuem na maneira de ser, de estar, de pensar e de encarar 0s espagos
educativos, bem como de relacionar-se com os alunos. Cabem a nés, educadores,
incentivarmos o uso da ludicidade na sala de aula, pois quanto mais espaco ludico

proporcionarmos, mais alegre, espontanea e efetiva sera a aula.



O brincar deve ser transformado em trabalho pedagdgico para que os
educadores experimentem como mediadores, o saber atrelado ao desejo e prazer na

aprendizagem.

OS JOGOS DE TABULEIRO

Os jogos surgiram nas primeiras cidades da Antiguidade, nas regides do antigo
Egito e da Mesopotadmia (atual Iraque) e mais tarde em outros lugares do mundo
antigo, tais como China, india, Japao, Pérsia, Africa do Norte e Grécia. Através de
escavacgbes arqueoldgicas foram encontrados objetos e desenhos que parecem ser
ou fazer referéncia a jogos de tabuleiro. Jogos classicos como o Xadrez, Ludo,
Damas, Sobe e Desce e Go (ou Wei Ki) sao “ancestrais” de uma longa evolugao dos

jogos da Antiguidade. Para a professora Lynn Alves:

A presencga dos jogos na histéria da humanidade tem inicio com a propria
evolugdo do  homem, antes até de serem estabelecidas normas e regras
de convivéncia, as quais 0s sujeitos se adaptavam ou propunham outros
encaminhamentos que atendesse as suas demandas. Os rituais da cacga e
da guerra tinham um carater ludico, de entretenimento, de for¢a e de poder.

Desde a Antiguidade, os jogos foram usados como instrumento para propagar

a aprendizagem. Aristdteles, por exemplo, relacionava o estudo ao prazer e os
professores de sua época ja utilizavam os “jogos didaticos” no estudo da filosofia e
matematica. Ao classificar os varios aspectos do homem, Aristételes dividiu-os em
homo sapiens (homem que conhece e aprende), homo faber (0 que faz e produz) e
homo ludens (o que brinca, o que cria).
Plantas de templos, cidades e claustros sagrados do Periodo Antigo provam que os
jogos de tabuleiro podem ter sido derivados a partir dessas plantas. Um exemplo € a
Capital real de Chou (China antiga) que teria o formato de um tabuleiro composto por
64 quadrados e a Planta da cidade de Thamugadi (atual Timgad, Argélia), construida
por romanos nos séculos Il, a partir de uma grade de 12 por 12 quadrados.

A transicao entre os jogos classicos e contemporaneos se deu com o advento
da Revolugdo Industrial, invengdo de maquinas e mecanismos facilitadores do
trabalho, os jogos comegam a surgir em grande escala. Assim, apds o langcamento do
Jogo da Vida (1860), varios jogos como: Banco Imobiliario (1935), Combate (1947),
Palavras Cruzadas (1948), Detetive (1949) e War (1959) surgiram como instrumentos

pedagogicos na Industria dos Jogos.



Aproximadamente na década de sessenta, os tabuleiros passaram por uma
evolucao. Os tabuleiros ganharam designers mais aperfeicoados e varias companhias
dedicadas exclusivamente aos jogos de tabuleiro comegaram a surgir. O periodo de
1960 a 1980 ficou conhecido como a época de ouro dos Wargames e dos Jogos de
Estilo Americano devido principalmente a influéncia de guerras como a Guerra Fria.
Tais jogos se caracterizavam pelas longas partidas e pelo uso de regras que
requerem atenc¢do do jogador.

Em 1980, a industria eletrbnica cresceu e tomou o espaco dos jogos de
tabuleiro com o langamento de videogames e outras diversbes eletronicas. Somente
na década de noventa, os jogos de tabuleiro ganharam forga com o langamento na
Alemanha de Os Descobridores de Catan. A partir dai, os Jogos de estilo europeus
comegaram a entrar no mercado de Jogos, eclodindo uma nova febre no mundo dos
Jogos de Tabuleiro. E assim, jogos de diferentes estilos para todos os gostos e idades
foram fabricados e aperfeicoados, preenchendo prateleiras até os dias de hoje. Nao é
por acaso que as empresas de jogos infantis e de entretenimento investem,
cotidianamente, em diferentes artefatos que possam seduzir as criangas, o0s

adolescentes e até os adultos para o prazer de jogar.

ASPECTOS EDUCACIONAIS NOS JOGOS DE TABULEIRO

Os jogos representam a forga da cultura dos povos. Do mundo Antigo aos dias
atuais proporcionam tensao e alegria, propdem obstaculos a serem superados e séo
intensos e fascinantes. Esse fascinio é a palavra-chave para despertar o
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos sujeitos, integrando assim o individuo
ao meio. Dessa forma, o jogo nasce na génese do pensamento, atua na descoberta
de si mesmo e ainda induz a ac&o de experimentar, criar e de transformar o mundo.

As regras, as disputas dos participantes e os movimentos no tabuleiro
constroem diversidade, apresentam elementos como contraste, tensdo, variagao,
solugdo e unidao, bem como efetuam conceitos e transmitem valores. Os jogos
acentuam uma poderosa rede de comunicacao entre pessoas de todas as classes,
visto que o facil acesso, a linguagem simples, direta e ludica permite até que conceitos
complexos sejam assimilados por criangas, jovens e adultos de forma eficaz e
divertida.

Numa visdo geral, os jogos de tabuleiro buscam a dominagdo através da
conquista de pecas ou de territérios. Na maioria dos jogos a inteligéncia e a sorte séao

4



requisitos indispensaveis para a eliminagdo do adversario e vitdria no jogo. Entretanto,
em algumas situagdes, o que conta € o misto da rapidez e raciocinio do jogador.

Todo jogo tem o seu significado e geralmente uma contribuicdo ao jogador.
Coordena a mente, atribui estratégias, desperta a criatividade, permite decisbes e
possibilita escolhas. As agdes do jogador sdo caracterizadas pela personalidade do

préprio sujeito:

O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
fungao significante, isto &, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a agédo. Todo jogo significa alguma coisa,

A proposta dos jogos de tabuleiro como processos educativos nas salas de
aula, nos remete a pensar numa agao que considere unir os lagos entre a escola, o
lazer e a educagao como um dos caminhos para um ensino inovador e inteligivel. Os
jogos dinamizam e rompem com as aulas monodtonas, chatas e exaustivas,
oferecendo maior espaco para as narrativas entre professor e aluno, otimizando as
relacdes interpessoais de ambos na sala de aula. Todavia, para que 0s jogos sejam
favoraveis ao ensino, o professor deve ficar atento ao conteludo presente nestes
jogos, buscando, sobretudo uma analise critica. Caso o0 uso do jogo seja propicio ao
contexto da sala de aula, o professor ainda deve saber como utiliza-lo, pois embora o
mesmo faga uso de recursos didaticos mais avancados, a aula pode continuar
desinteressante e cansativa.

Algumas instituigdes tentam controlar a conduta humana, através de padrdes e
normas rigorosas, estabelecendo barreiras nas relagdes aluno-professor. As aulas de
histéria, por exemplo, nas escolas tradicionais fazem o uso apenas do livro didatico e
do exclusivismo do quadro e giz, distanciando os educadores de outras possibilidades
de ensino, além do contato mais préspero com o alunado. Com isso, alguns utilizam o
livro didatico como verdade absoluta, bem como transmitem o conteudo de forma
mondloga, ndo incentivando a participagao e a opinido dos alunos na sala de aula.

Com o surgimento de novas abordagens historiograficas como a Nova Historia,
um leque de fontes foi aberto, indo além dos documentos oficiais. Com o aumento das
fontes utilizadas na pesquisa historica, o professor tem a disposigdo outros objetos de
estudo além do livro didatico, adaptando-os aos conteudos e empregando diferentes
metodologias de ensino e pesquisa nas salas de aula. Entretanto, como foi citado em
paragrafos anteriores, muito embora o professor tenha muitas ferramentas na sala de
aula, o mesmo necessita saber como maneja-las na sala de aula e harmoniza-las aos

conteudos.



O professor deve adaptar-se as mudangas e inovagodes, visto que vivemos
numa civilizagdo que caminha para o progresso, alterando gradativamente a forma
humana de viver. Sendo assim, as instituicbes de ensino ndo podem ficar alheias e

estaticas as mudancgas, e muito menos esquecer a relacido com a realidade social:

[...] o ensino deve procurar adaptar a matéria de estudos as necessidades
atuais da vida individual e social do aluno, partindo de seus interesses e

experiéncias.

O professor deve ter cautela na selegdo, organizacdo e apresentacao dos
conteudos, visto que ha conteudos que nao condizem com a realidade do aluno. Os
jogos de tabuleiro estimulam ndo s6 a diversao, atengao, raciocinio e aprendizado,
como também despertam as subjetividades no alunado.

Desta forma, véem-se de maneira positiva o uso dos jogos nas instituicbes de
ensino nos horarios de aulas, como técnicas educativas e como materiais de apoio
pedagdgico, aprimorando e diversificando o modo de apresentacao dos conteudos. O
uso dos jogos de tabuleiro é essencial como artefato de ensino, pois a partir dos
conteudos e nas agdes presentes neles, caracterizam um curriculo cultural que educa
quem joga. Permite liberdade de agao, naturalidade e, consequentemente, prazer por
ser uma atividade tida como “diferente” e “nova” em relagao ao cotidiano rotineiro das

aulas expositivas e lineares nas instituicbes mais tradicionalistas:

Evidentemente que a experiéncia do aluno constitui o material base para a
organizagédo de tudo o mais; mas se quisermos tirar partido dela é preciso
que “do exterior, de fora” alguma coisa se introduza de autenticamente
diferente, de verdadeiramente novo. Conhecimentos novos, (...) € a0 mesmo
tempo uma atitude nova que é vontade de abrir, de alargar a experiéncia,

relacionando-a com outras experiéncias e com a experiéncia de outros.

Os jogos didaticos ampliam experiéncias e contribuem para o desenvolvimento
do raciocinio e do interesse pelo social e individual, permitindo maior indice de
aprendizagem ao realizarem atividades Iudicas e competitivas. Além dessas
contribuicbes, o uso do jogo na sala de aula ajuda no aspecto disciplinar como um
envolvimento maior entre os alunos e o professor, havendo divertimento e construgao
do conhecimento, bem como fortifica as relagdes interpessoais dos ultimos na sala de
aula, quebrando com os paradigmas tradicionalistas que separam o aluno do

professor.



ONDE ESTA CARMEN SANDIEGO: UM DIALOGISMO ENTRE EDUCAGAO,
DIVERSAO E AVENTURA

O jogo de tabuleiro intitulado de Onde esta Carmen Sandiego n&ao surgiu por
acaso. Carmen Sandiego é protagonista de uma série de jogos eletrénicos de cunho
educativo, além de desenhos, jogos didaticos e uma série de produtos que viraram
uma mania principalmente entre criangas, adolescentes e jovens. Carmen Sandiego
€ uma personagem de ficcdo bastante misteriosa, uma ladra que captura tesouros de
valores inestimaveis e esconde-se em diversas partes do mundo. A vila é fruto do
trabalho de Gene Portwood e Lauren Elliot, que criaram juntos um jogo dindmico no
qual o mesmo estimula o aprendizado da historia e geografia.

A Broderburn Software trouxe a luz ao projeto de Portwood e Elliot, ou seja, o
jogo eletrénico Where in the World is Carmen Sandiego? (1985). O jogo é de facil
assimilagdo, bem como possui graficos e linguagens simples. Antes de iniciar as
missdes do jogo € preciso cadastrar-se numa agéncia de detetives e em seguida
seguir as informagdes da Interpol (Organizagéo Internacional de Policia Criminal). A
partir dessas informacgdes, a missao do jogador € desvendar as pistas e enigmas para
obter um mandato de prisdo, capturar o responsavel pelos crimes e devolver o
tesouro roubado para o local o qual pertence. Mas, para conseguir as pistas e
solucionar o caso é necessario viajar para diferentes lugares do planeta é preciso
responder algumas perguntas relacionadas a historia e geografia. Nesse processo,
além do jogador aprender sobre as referentes disciplinas, o0 mesmo toma
conhecimento das caracteristicas de muitos paises do mundo.

Com o sucesso de Where in the world is Carmen Sandiego?, outras versdes
do jogo foram langadas durante a década de 80 como: Where in the USA is Carmen
Sandiego, Where in the World is Carmen Sandiego Jr. Detective Edition, Where in
Time is Carmen Sandiego , Word Detective, Math Detective e Where in Space is
Carmen Sandiego. Nos anos 90, a The Learning Company resolve comprar a
Broderburn Software, no entanto, o jogo prossegue com a mesma premissa, ou seja,
enfocando educacgao, diversdo e aventura. O Brasil ndo ficou de fora dessa mania,
sendo assim, a série de jogos de Carmen Sandiego foi traduzida e é bastante vendida
no pais, além de ser utilizada em muitas aulas de informatica.

Nessa empreitada, Carmen Sandiego ganhou espago na televisao, exibindo
desenhos animados como Where in the World is Carmen Sandiego (1991) e Where in
Time is Carmen Sandiego (1996) baseando-se na mesma idéia das séries dos jogos

de computador. Para a alegria dos fas, o sucesso de Carmen Sandiego nao parou por



ai. A empresa Grow Jogos e Brinquedos S.A. anunciou o jogo de tabuleiro: Onde Esta
Carmen Sandiego? (1996) , adaptado para o Brasil, do original Where in The World is
Carmen Sandiego? (1985). O jogo de tabuleiro apresenta a mesma idéia do original,
ou seja, capturar o (a) criminoso (a), prendé-lo (a) e recuperar os itens valiosos que
foram roubados. Todavia, no caso do jogo de tabuleiro, sdo itens de importancia
geografica ou histérica, como o monte Everest ou a linha do Equador. Onde Esta
Carmen Sandiego apresenta dois objetivos: a priori deve-se descobrir qual foi o
capanga de V.I.L.E (Villan’s International League of Evil) que roubou o item valioso,
através da coleta de pistas. Apds conseguir as pistas, o jogador deve alcancgar o
esconderijo do(a) criminoso(a) para vencer o jogo. Todavia, para as a¢des dos jogos
ha um conjunto de regras.

Antes de ler as regras é importante ficar atento quanto a idade recomendada
do jogo e o numero de participantes. O jogo classifica a participacdo do jogador a
partir dos 12 anos e enumera de 2 a 6 participantes. Com relagdo a essa questao
Piaget efetua algumas abordagens, relacionando-as na idéia de regras

fundamentadas com a idade:

Ao compararmos o comportamento das criangas de 11 ou 12 anos com o
dos pequenos, encontramos-nos, portanto, em presenga de um novo tipo de
estrutura social: o respeito mutuo fundado sobre a autonomia dos iguais
engendra a reciprocidade e a obediéncia mais profunda as regras, enquanto
que o respeito unilateral fundado sobre a heteronomia dos pequenos em

relagdo aos grandes apenas mantém uma obediéncia superficial.

Segundo Piaget, desde a idade de 11 ou 12 anos, a crianga torna-se capaz de
self-government a margem da vida escolar. Sendo assim, & natural que a escola
possa utilizar esse progresso da cooperagéo para dela tirar vantagens educativas que
a coergao e o respeito unilateral ndo permitem. Desta forma, acompanhando a
abordagem de Piaget, é preferivel que os participantes do jogo Onde Esta Carmen
Sandiego? criangas que apresentem idade igual ou acima dos 11 ou 12 anos.
Todavia, nao é necessario seguir fielmente as regras impostas no jogo de tabuleiro,
entretanto, se alguma alteracdo for feita é aconselhavel que haja ainda uma
associagdo comunicavel ao jogo e que tenha um viés pedagdgico. O que estamos
prezando na idade recomendada ao jogo sado fatores como o respeito mutuo, a
reciprocidade e a compreensao do raciocinio ao jogo. Quanto a quebra da
padronizagao das regras, vai depender da criatividade e originalidade dos professores

e alunos, na construgcéo de novos direcionamentos para o jogo.



O numero de jogadores também fica a critério do educador, entretanto, como o
maximo de jogadores permitidos sdo 6, o indicado para evitar maiores atritos é
selecionar 6 representantes e dividir os estudantes em grupos (o0 numero de grupos
vai depender da totalidade dos alunos na sala de aula). Porém, deve-se ter cuidado
na escolha dos representantes. E interessante selecionar os alunos na sorte (ex:
joga-se o dado e o aluno que tirar o nUmero maior é tido como o representante), na
votacao consensual da turma ou até mesmo no decorrer do jogo efetuar uma espécie
de rodizio entre os alunos, ou seja, para que em cada rodada um jogador diferente
seja o representante do grupo. Essas sdo apenas sugestbes, visto que cada
professor tem seu modo de organizar o jogo de acordo com a sala de aula.

Um dos elementos de maior consideragao no jogo € o tabuleiro, até por que o
ultimo é o responsavel pela ilustragdo nas caminhadas ao objetivo do jogo. Ao
visualizarmos, perceberemos de antemdo o mapa mundial composto por paises e
algumas capitais, além de apresentar alguns rios e mares. Desta forma, ao observar o
mapa, o aluno percebe o mundo a sua volta, exercita na construgdo do seu
imaginario, como também identifica os territorios e desenvolve capacidades relativas a
representacdo do espacgo. Além dessas percepgdes, o professor pode aproveitar o
ensejo para fazer uma “ponte” com algum conteudo que tenha trabalhado
recentemente, utilizando o mapa como um guia ilustrado na aula de histéria. O
tabuleiro também expde alguns pontos turisticos, sendo assim, o professor pode
discorrer sobre os ultimos e discutir com os alunos sobre a importancia deles para a
Histéria. Além disso, o jogo permite que o aluno construa uma abordagem
historiografica através da percepcao da pluralidade de territérios no mapa e suas
contribuicbes historico-geograficas, como também a diversidade étnica, cultural e
religiosa dos povos. O professor pode aproveitar a “deixa” do jogo para debater
questdes como disputas e formacgdes territoriais, bem como discutir sobre os
conceitos de identidade, religido, cultura e arte.

No jogo, cada jogador controla dois personagens: 1 detetive e 1 agente
secreto. E interessante mostrar a diferenca entre o detetive e o agente secreto, como
também argumentar a caracteristica investigativa de ambos, tragando um viés com a
histéria. No decorrer do jogo, € preciso que o agente secreto movimente-se para
chegar ao ponto turistico e finalmente pegar a pista. Mas, a movimentagdo no
tabuleiro s6 é permitida se o jogador responder corretamente a uma pergunta. O
jogador a esquerda daquele que vai jogar pega a primeira carta de perguntas e |&é em
voz alta a questao para o jogador. Em primeiro lugar pensemos na leitura em voz alta
como um exercicio para a linguagem oral, no qual o alunado ainda pratica a fonética.

Em segundo, percebemos o uso da concentragdo e do raciocinio do jogador para
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acertar a questdo e movimentar-se no jogo. Se o estudante responder corretamente,
podera mover seu agente secreto ou o seu detetive 5 casas em qualquer direcdo que
ele escolher: horizontalmente, verticalmente ou diagonalmente. Caso n&o saiba a
resposta, ele pode tentar respondé-la através da opcao de multipla escolha. Embora a
questdao seja respondida incorretamente, os jogadores, no geral, despertam a
curiosidade atrelada a vontade de saber. Quando o jogador que leu a pergunta
informa a resposta, os jogadores prestam aten¢do para quando forem questionados
novamente com a mesma interrogativa, possam respondé-la corretamente e
movimentarem-se melhor no jogo. Vale ressaltar que sdo 700 perguntas que
enfocam Histéria e a Geografia de diferentes paises de modo absorvente e divertido,
ou seja, além do jogo trabalhar a interdisciplinaridade, visa o processo de
desenvolvimento de capacidades fisicas, intelectuais e morais do aluno. Mas, o
professor deve ficar atento em algumas questdes, visto que a historia e a geografia
mundial ndo sao estaticas e que se alteram frequentemente. Desta forma, podemos
levar em consideracdo a necessidade do professor estar sempre atualizado,
acompanhando as mudang¢as mundiais em termos histéricos, politicos e sociais,

rendilhando posteriormente novos conhecimentos com os alunos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Discorrer sobre jogos didaticos como artefato no ensino de historia ndo € uma
tarefa facil, principalmente diante de uma sociedade demarcada por uma narrativa
moderna, que embora enfatize a percepg¢ao de progresso, legitima uma histéria ainda
linear, racionalista e antropocéntrica e, sobretudo, homogeneizadora. Os avancgos
tecnolégicos para as narrativas identitarias tradicionais s&o escatolégicas, sendo
assim, procuram criar mecanismos de defesas para resistir as inovagoes pedagodgicas
na educacdo, objetivando a padronizagdo de conjunturas conservadoras nas
instituicbes de ensino. Entretanto, apesar dos jogos contribuirem para o
ensino-aprendizagem, nao podemos generaliza-los como um objeto solucionavel para
esse conceitualismo tradicionalista. Para o jogo romper com esses preceitos, &
preciso atingir os objetivos da disciplina, buscar a compreensao e participagdo do
aluno, possibilitando a apreensdo dos conteudos de histéria e posicionando o aluno
frente aos conhecimentos de forma construtiva e ludica. O ideal é selecionar
cautelosamente os jogos, analisa-los, e perceber se ha em sua contextualizagdo um
elo aos conteudos de histdria, visto que n&o basta utilizar novos recursos se o

conteudo continuar nas margens do ensino e o professor ndo se manter atualizado.
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O jogo de tabuleiro — Onde Esta Carmen Sandiego? — ndo s6 quebra com o
continuismo dogmatico de uma educacéo pausada no livro didatico, como também
instaura uma linguagem de facil assimilagcao, auxiliando no processo de comunicagao,
expressao e construgdo do conhecimento. A partir do jogo, os alunos organizam-se,
analisam as jogadas e aplicam o aprendizado.Enquanto tentam capturar um dos
capangas, os estudantes desenvolvem a atengao, raciocinio e por ora a dedugao para
movimentarem-se no jogo. Além disso, os estudantes aprendem a identificar pontos
turisticos, ler mapas e informacdes sobre conquistadores e civilizagdes antigas na
Histéria. A partir desses elementos, o professor pode abordar questdes
historico-geograficas tais como: posicdo geografica, clima, vegetacao, civilizagao,
cultura, religido, etnias, etc.

Apesar da escassez das fontes e da visdo critica de alguns autores sobre a
importancia dos jogos no ambito educacional, conseguimos perceber a importancia
dos jogos de tabuleiro, usando-os como ferramenta no processo
ensino-aprendizagem em diversas maneiras na sala de aula, estimulando a eficiéncia
do aluno e complementando algumas aulas de histéria de forma criativa, educativa e
divertida.

NOTAS
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