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Resumo

A Histéria pode ser considerada uma area que possibilita o pensar e, € um desafio
que se constréi no ensino fundamental. Apesar da importancia do contetdo para o aluno,
devemos nos preocupar com a formacao de um sujeito pesquisador, historiador perseguindo
o desenvolvimento de categorias de tempo (permanéncia/mudanca, semelhancga/diferencga,
e simultaneidade), do pensamento e da constru¢do da cidadania, da tolerancia, da
cooperacdo. Repensar as aulas e estratégias de ensino que se utilizam apenas de
verbalismo e questionarios é uma tarefa urgente. Apresentamos, entdo, o jogo, como uma
estratégia que possibilita a coordenacdo de pontos de vista e coordenacao de aches
interindividuais, tdo necessarias para a compreensao e acado no mundo que esta a nossa

volta, seja ele passado, presente ou futuro.
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Abstract

History can be considered a discipline that makes possible thinking and that is a
challenge which is developped in basic education. Despite the importance of the content of
the disciplines for the pupil, we must worry about the formation of a searching and a
historian citizen, pursuing the development of time categories (permanence / change,
similarity / difference and simultaneity),of the thought and the construction of the citizenship,
of the tolerance, of the cooperation. To reconsider about the lessons and strategies of
education that exclusively transmit knowledge by verbal explanations and questionnaires are
an urgent task.

We present, then, the game, as a strategy that makes possible the coordination of
diferent points of view and the coordination of actions between the individuals, so necessary
for the understanding and action in our reality, either it past, present or future.
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Podemos observar no ensino de Histéria um movimento que demonstra
preocupacao por parte de muitos pesquisadores, alguns referenciados neste texto, de abrir
possibilidades de utilizacdo de diferentes linguagens para tornar a compreensao do
processo histérico mais pertinente e significativa.

Estudos sobre o livro didatico, imagens, diferentes representacées e mais
recentemente a utilizagao da televisdo e do cinema tém surgido com a preocupagao de que
o “professor de Histéria possa ensinar o aluno a adquirir as ferramentas de trabalho

necessarias; o saber-fazer, o saber-fazer-bem, lancar os germes histéricos”. 2

Todo este desempenho é para possibilitar que o aluno tenha uma diversidade de
pontos de vista, que saiba problematizar situagdes, constituir todo um processo histérico
garantindo a construcao de sentidos dentro do espago escolar.

Neste exercicio, fazer um texto de Historia é estabelecer o didlogo entre o passado e
o presente. Como este passado € construido por homens com suas dimensbes e
experiéncias pessoais, € impossivel, fazer um texto ou dar aula de Histéria baseados

apenas na concepcéo atual.’

A Histéria pode ser compreendida em um fazer organico, assim como, seu exercicio
pedagégico.  Ensinar Histéria é uma atividade submetida a duas transformacoes
permanentes: 0 objeto em si, o fazer histérico, e da acao pedagdgica, com a implicacao de
todos os seus agentes. Se ha mudancga no fazer histérico e na escola, entao, é imperativo

pensar que a renovacéo do ensino de Historia deve ser trazida constantemente & tona.*

Com este panorama, ligeiramente delineado, € que pensamos no jogo como
possibilidade de trabalho no ensino de Histéria. Se o jogo possibilita a coordenacgao de
pontos de vista e para estabelecer estratégias e ganhar a partida, € necessario colocar-se
na posicao do adversario, entendemos que estas mesmas habilidades sao objeto do ensino
de Historia, como ja colocamos, € necessario discutir um fato, um contetdo destacando-se
a problematizacdo, a construgdo de conceitos, 0 contexto espago-temporal, isto é, adotar
uma outra perspectiva para compreender.

E preciso que o aluno se descentre do objeto a ser analisado e possa observar o
conjunto num angulo de 360 graus, no nosso entender, este € 0 mesmo exercicio que 0 jogo

possibilita, dai a necessidade de procurar entendé-lo enquanto instrumento de interacdo



social, desenvolvimento cognitivo e como tem sido sua aplicagdo na ética de varios

educadores.

JOGO E PENSAMENTO
O jogo e sua aplicagao na educacao, tem sido estudado por varios educadores como
Dewey, Decroly, Claparede, Montessori e Frdebel, os quais acreditam que sua utilizagéo

seja “importante para o desenvolvimento fisico, intelectual e social da crianca™

Chateu considera o jogo como uma atividade séria que nasce da vontade
em que ha um esforco e uma tarefa para se cumprir uma prova. Por meio
dele, a crianga aprende o que € uma tarefa, organiza-se, porque ha um
programa imperativo que a si mesma se impbée com um cardter de
obrigacdo moral. Ao jogar, a crianga aceita um cédigo ludico com um
contrato social implicito.®

Considerando estes aspectos, que tém influéncia em procedimentos pedagdgicos, €
comum encontrarmos justificativas sobre a importancia da utilizagcdo do jogo como
instrumento de solicitagdo para o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico e como
atividade eficiente para trabalhos psicopedagdégicos. Encontramos, também, andlises que
fazem consideracoes a respeito dessa utilizagdo e enfatizam a importancia para a

manifestacdo da auto-motivacdo do sujeito que estéd interagindo com situa¢des de jogos:

[...] objetivos direcionados aos aspectos cognitivos decorrentes de sua aplicagdo, quer
na aprendizagem de nogdes, quer como meio de favorecer os processos que intervém
no ato de aprender, ndo se ignora o aspecto afetivo que, por sua vez, se encontra
implicito no proprio jeito de jogar. Como ensinam Piaget e Inhelder (1974), em toda
conduta humana o aspecto cognitivo é inseparavel do aspecto afetivo, compreendido
como a energética da acdo que permeia a motivagio.’

No jogo de regras o aspecto afetivo envolvido manifesta-se na liberdade de sua
pratica, que alias, esta inserida num sistema que a define por meio de regras, o que é, no
entanto, aceito espontaneamente por aqueles que jogam, isto é, aceita-se 0 jogo e sua
condicdo imposta pela regras, condicdo necessaria para a existéncia de qualquer jogo.
Impéem-se, entdo, um desafio, uma tarefa, uma duvida ao jogar, entretanto € o proprio
sujeito quem impde a si mesmo resolvé-los.® Desse modo, o jogar é um desejo e, por isso
mesmo, quem o faz, faz porque deseja “provar seu poder e sua for¢ca mais para si mesmo

que para os outros”.?

Partilhando destas idéias a respeito do jogo e a possibilidade de aplica-lo a outras
areas, esta proposta de trabalho no ensino de Histéria, surge ap6s analisarmos o
questionamento que Nadai e Bittencourt'® fazem a respeito dos processos pedagégicos que

demos langar mao para que um sujeito tenha condigdes intelectuais para a compreensao



das categorias de tempo, necessarias para situar-se na Histéria : “E possivel , para um
aluno de 12 e 2° graus, a compreensao do tempo histérico ? A faixa etéria € determinante

neste processo ?”

A leitura de varios autores, Zamboni (1983, 1998); De Rossi (1998), Leme (1986),
Piaget (1946, 1993, 1998), Napolitano (2002), Karnal (2004) e outros, trouxeram
argumentacoes e posicionamentos que confluiram para a preocupacao sobre um ensino de
histéria significativo enquanto contetudo, consciente para a formacdo do cidadao e
articulador, enquanto metodologia, de possibilidades para pensar e refletir.

Podemos entender que a utilizagdo do jogo no ensino de Histéria possa ser

considerada uma “nova linguagem”.

E, importante que quando observamos a utilizagdo de “novas linguagens” ndo sé
para motivar os alunos, mas auxiliar no trabalho do ensino de Histéria, temos que ter ciéncia
de que este tipo de linguagem “ndo deve ser tomada como panacéia para salvar o ensino de
Histéria [...]. Muito menos deve ser vista como a substituicdo dos conteudos de aprendizado
por atividades pedagédgicas fechadas em si mesmas. Todo cuidado com a incorporagao das
“novas linguagens” é pouco, principalmente numa época de desvalorizacdo do conteudo

socialmente acumulado pelo conhecimento cientifico."

N&o podemos banalizar a utilizagdo do jogo. E preciso compreender como se da a
construcao do pensamento pelo aluno e como as situagdes que envolvem jogo podem
colaborar a este respeito: enquanto aspecto cognitivo e significado para o ensino de
Historia.

A discussao do assunto aborda a questdo da complexidade da abstracdo da nocao
de tempo e a estrutura intelectual necessaria , o periodo das operagées formais'?, para a
compreensao dos conteudos escolares da area de Histéria, o que implica em pressupor que
os alunos de 7 a 11 anos, estando no estagio das operagdes intelectuais concretas “nao

estdo em condi¢bes de uma aprendizagem do conhecimento histérico”.'

Outro aspecto que chama a atengéo nesta problematizagao diz respeito ao papel que

cabe ao professor de explicitar e indagar qual nog¢éo de tempo tem sido
(ou sera) objeto do trabalho na sala de aula, a medida que se supde, a nivel
tedrico, ser a Histéria a disciplina encarregada de situar o aluno diante das
permanéncias e das rupturas das sociedades e de sua atuacdo enquanto
agente histérico."

Podemos relacionar o citado acima com a idéia do que significa “histéria integrada”'®

desafiando o professor a trabalhar com os contetdos de modo a proporcionar condicoes de

compreensao de modo abrangente, simultdneo e dindmico, quebrando com uma idéia linear



e cronoldgica que tradicionalmente parece ocupar um espaco significativo na educagéao do
ensino fundamental. Compreendemos, entdo, que a idéia que tem sido debatida é a que
propde acoes intelectuais a respeito destes contetdos.

Convém explicitar que entendemos por agdes intelectuais as atividades que
proporcionem pensamento: classificar, seriar, sintetizar, comparar, observar, imaginar, criar,
analisar, levantar hipéteses, buscar dados, aplicar principios do que se estudou em outras
situagdes, planejar, discutir. Essas atividades podem ser consideradas como possibilidades
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para “ensinar a pensar”.”” No entanto, em se tratando da area de Histéria, todas essas
atividades sao pertinentes a formacao do historiador.

Que historiador, no desempenho de suas pesquisas, ndo necessita agugar todas
atividades acima elencadas para poder organizar um fio condutor de agéo, de argumentagéao
e de credibilidade para sustentar suas teorias ou linha de pensamento ? Alias, os principios
tedricos dos campos da epistemologia, da metodologia e da ideologia, devem estar
presentes no processo de educagao.

Tais atividades devem ser estimuladas em nossos alunos, pois compreendemos que,
colocando-se na posicao de historiador, o aluno consegue ser agente da histéria e nao ser
passivo, quer na compreensdo da construcdo da sua prépria histéria, da sua identidade,
quer na observacao, levantamento de hipéteses, comparagdes e outras tantas “operacoes
de pensamento” bem como da histéria que esta ao seu deredor.

Para que se tenha essa capacidade, é preciso perceber no tempo histérico
a multiplicidade de sinais de transformagdes que lhe conferirdo novos
sentidos que extrapolam as operagdes de ordem cognitiva. Muito mais do
que disciplinar, um tempo histérico exige que se tenha sensibilidade,
imaginacdo e “fineza de espirito."”

Entenda-se que perceber essa temporalidade mdultipla € muito mais que ordenar
linearmente um espago-temporal, € também considerar as muitas possibilidades de
organizacao, segmentagéo, continuidade que se estabelecem neste espago-temporal, tal
qual a construgdo de uma matriz de dupla entrada onde se possibilita a construgédo de

situacBes possiveis e condicdes necessarias.'®

A apresentacao dessa abordagem que os autores citados vém buscando discutir tem
como objetivo oferecer como idéia uma metodologia da acao para os sujeitos da educagao:

alunos e professores.

Em relagdo aos alunos, porque a Histéria Nova vem trazer uma preocupagdo em

considerar o cotidiano, e ai, encontra-se nosso aluno e todo contexto cultural, politico, social



que faz parte de sua vida. Assim, conseguimos observar nos livros didaticos, PCN’s e nas
Propostas Curriculares da década de 90, toda uma preocupacdo metodolégica, com
fundamentacédo tedrica na psicologia genética de Piaget'®, nos historiadores da Histéria
Nova, Thompson®, Le Goff?' e outros.

Observando toda essa busca de referencial, acreditamos que a ténica em questao é
proporcionar o fazer, mas, principalmente, a busca de uma histéria que se da pela acao de
pessoas, nas minimas coisas: a histéria do nome, o documento de identidade, as
lembrangas, as historias, os causos e um tanto de outras coisas que, se buscamos a nossa
volta, proporcionamos as atividades de pensamento que sdo tdo importantes para o
desabrochar de um espirito historiador e, ao mesmo tempo, para estimular o
desenvolvimento de estruturas mentais tdo importantes para a constru¢do da nog¢ao espaco-
temporal e para a propria compreensao.

A nogao de tempo e espago sao caracteristicas do periodo formal e o ensino de
Histéria traz este delicioso desafio que é trabalhar a Histéria e todo seu contexto,
procurando a sua concretude e possibilidade de significagdo com criangas que freqientam
o ensino fundamental, ou com idade inferior aquela que pressupomos ser a do periodo das
operacdes hipotéticas dedutivas. Devemos acrescentar também a necessidade de
atividades que solicitem a cooperacdo e coordenacdo de pontos de vista necessarias ao

estabelecimento de relacionamento entre pares.

Alias, a coordenacao de pontos de vista € muito defendida pelos historiadores da
Historia Nova, uma vez que autores como Thompson e Darton® buscam no cotidiano
referenciais para uma compreensao muito mais abrangente da sociedade do que apenas 0s
fatos considerados como oficiais, pois 0 que se busca € um repensar a propria concepcao
de Histéria.

Nesse exercicio, refletimos o estimulo das estruturas intelectuais, justamente porque
o tratamento do conteldo da Histéria implica na interagéo do sujeito com o meio, entendida
por Piaget como condicdo essencial para que, nesse estabelecimento de trocas, haja o
processo de desequilibrio e equilibragdo, necesséarios para o desenvolvimento de agoes
mentais cada vez mais elaboradas. Lembramos, mais uma vez, a seriedade que um
historiador deve ter no tratamento metodoldgico, epistemoldgico e ideolégico das suas
investigacdes e os constantes desequilibrios que se sucedem para a busca de coeréncia e
comprovacao de fidedignidade de suas provas documentais.

Os professores tém, como trabalho, o desafio de observarem que fazem parte deste

cotidiano e sua dimensao e, ao mesmo tempo, resta-lhes a incumbéncia de encontrar meios



para que a histéria ndo seja apenas um conteudo com caracteristicas de organizacao
cronolégica, sem articulacdo com as histérias pessoais, do bairro, da cidade, do mundo.
Nessa articulagcdo, compreender as rupturas que ocorrem no desenvolvimento da

temporalidade historica de cada aluno, de cada suijeito.

Sair da mesmice, das respostas, dos questionarios, € um desafio ao professor e
deve estar implicito como se da a construcao do conhecimento pela crianca e como a area
de Histéria pode ser um apaixonante instrumento de desafio ao pensamento e
simultaneamente, ser objeto de estudo para se tornar digna de acdo e interpretagéo

humana.

E interessante também observarmos que o sentido de historicidade, que significa a
sensacgao de pertencimento a uma determinada regido, a um determinado grupo, em outras
palavras, a construgdo de sua identidade socio-cultural e do pensamento histérico, € algo
que muitas criangas nao tém pelas constantes mudangas espaciais que ocorrem na sua

vida.

Assim, [...] o desenvolvimento cognitivo e, portanto, da temporalidade
histérica depende da cultura que fornece ao individuo os sistemas
simbdlicos de representacao da realidade e, por meio deles, o universo de
significacées que permite construir uma ordenagdo, uma interpretagdo dos
dados do mundo real’.

Todo este processo implica na compreensao do sujeito psicoldgico, que a principio
tem por caracteristica o egocentrismo e, por isso mesmo, precisa ter possibilidades de agéao
para que ocorra a descentracdo, “ou seja, reconhecer que os acontecimentos externos nao

giram em torno unicamente de sua vivéncia individual e coletiva.”*

E importante observarmos que “o passado infantil ndo é nem distante, nem ordenado
em épocas distintas. Ele ndo é qualitativamente diferente do presente”.?® Dai a coeréncia
de trabalho na area de histéria quando proporciona situagées para que a crianga compare,
analise, observe situagdes de seu cotidiano e outras linguagens ( quadros, musicas, textos,
etc.) pois “o egocentrismo &, portanto, encontrado no terreno histérico da mesma forma que

ele existe em todas as representacdes da crianga” %

Acho particularmente interessante a idéia de Piaget a respeito de como as criancas
compreendem o0 ensino de histéria, principalmente pelo fato de se apresentar tdo prdéxima e

inerente a dos profissionais que atuam na area

[...] @ educacdo do senso historico da crianca pressupde a do espirito
critico ou objetivo, a da reciprocidade intelectual e a do senso das relagdes
ou das escalas, nada mais apropriado para determinar a técnica do ensino



de Histéria do que um estudo psicolégico das atitudes intelectuais
espontaneas da criangas, por mais ingénuas e insignificantes que possam
parecer a primeira vista.

Pode o jogo auxiliar tal desenvolvimento? Com este pressuposto, analisamos
0 jogo Cara a Cara (Estrela)

Cara a Cara: compde-se fichas soltas de 24 “caras” de pessoas diferentes com
nome e varias caracteristicas como, por exemplo, os cabelos que podem ser pretos,
castanhos, loiros ou brancos; curtos, compridos ou carecas e dois tabuleiros que possuem
as mesmas 24 “caras” encaixadas em suportes plasticos que podem ficar de pé e serem
baixados quando necessario. Duas pessoas iniciam o jogo, pegando do monte uma carinha
cada um sem deixar que o outro veja qual é. A partida se inicia tentando se descobrir a
carta do adversario, com perguntas.

Esse jogo possibilita a observacao de varios detalhes e, por isso mesmo, critérios de
classificagcdo de maior ou menor extensdo, que abrangem maior ou menor quantidade de
caras, por exemplo, existem aquelas que possuem cabelos pretos e castanhos e se eu
perguntar : “Tem cabelo escuro ?” Consigo com uma pergunta baixar um ndmero de fichas
bem maior do que se eu apenas perguntar: “Tem cabelo preto ? ©

Para aquele que faz a pergunta, € preciso fazer a adequagao da agao, isto é, se o
adversario responde que nao tem cabelos escuros, quem fez a pergunta precisa baixar
todos os que tém cabelos escuros, sobrando apenas aqueles que tém cabelos claros.

Este jogo propicia tanto a observa¢do como a constru¢do das conexdes logicas pelas
criangas. Estas conexdes logicas dizem respeito aos julgamentos e aos conceitos num

circulo dialético ou especial das “significacdes” e das “implicacdes” constituintes.”

O raciocinio por negacao € de uma qualidade de abstracdo superior €, no ensino de
Historia, a sua utilizagao acontece quando, por exemplo, num levantamento “fotografico da
histéria da cidade permite uma visdo comparativa entre o tempo passado e o tempo
presente, bem como o reconhecimento de mudancas e permanéncias”. Aquilo que pertence
aos dias de hoje e 0 que nao pertence, coisas que se mantém até hoje com as mudancas
que somente podem ser observadas, as vezes, em fotos; outras, em relatos orais de
experiéncias, e, outras ainda, através das representagcdes que o meio proporciona. Os
materiais a serem analisados requerem varias operacbées de pensamento como
classificacdo, comparacéo, levantamento de hipéteses, inclusive as categorias de tempo

(simultaneidade, semelhanca, diferenca, permanéncia, mudancga).?®



As abstracdes que estdo permeando o raciocinio quando falamos de permanéncias e
mudancgas, pressupdem a negacao, a reciprocidade, isto é, “cada operacdo comporta uma
operagao inversa, como a subtracdo em relacdo a adicdo”, numa complexidade muito
grande para criangcas do ensino fundamental. A utilizacdo do jogo pode auxiliar nesse
processo pelas caracteristicas que ele possui. A crianga pode pegar, comparar, pensar,
excluir e se dar conta, no final do jogo, que a estratégia estabelecida foi ou ndo bem
sucedida. Tal como o trabalho do historiador, escrever a respeito de um passado € como
um jogo em que se busca a coeréncia, caso contrario, somos eliminados pela inconsisténcia

das argumentagdes.®

Evidentemente, estamos levantando hip6teses a respeito dessa possivel contribuicao
do jogo para o ensino de histéria uma vez que existem muitos trabalhos publicados sobre as
implicagbes pedagdgicas da utilizagdo do jogo em diversas areas.

No entanto, ndo tenho encontrado argumentos contrarios a tal aplicagdo. Piaget
(119) também considera que o aspecto social interfere na estruturagdo das operacdes
l6gicas, j& que as pessoas atuam, geralmente, em contextos de convivéncia com seus
semelhantes. Ao apresentar suas idéias a esse respeito, justifica a importancia do contato
social como um fator externo que contribui para a manutencao da coeréncia das agdes e
explicacbes fornecidas pelo sujeito, fazendo-o entrar em contato com suas acbes
contraditérias, o que demanda evita-las ou supera-las. Em sintese, diz o seguinte: A forma
de interacao coletiva que intervém na constituicao das estruturas légicas € essencialmente a
coordenagao das agoes interindividuais no trabalho em comum e na troca verbal. [...] a idéia
central é ter uma coeréncia cujo contexto proporcione a troca de pontos de vista e a busca

de coeréncia.*'

Entendemos que a Historia consiste em sucessivas classificacdes, comparacoes,
negacoes, afirmacdes e outro tanto de atividades ja descritas anteriormente. Ha uma
tendéncia muito grande de utilizagdo de jogos para o desenvolvimento do raciocinio légico-
matematico, mas voltados a matematica. Penso o jogo como uma possibilidade de trabalho
na area de histéria, atingindo alguns objetivos que lhe sédo inerentes: buscar diferentes
informagbes para compreender um fato, identificar semelhangas e diferencas entre acoes
ou observagodes, atentar-se as permanéncias e mudangas que ocorrem a sua volta, buscar
coeréncia nas respostas considerando o0 que ja ocorreu, antecipar agbes, estabelecer
estratégias, muitos jogos, como o Caravana ou Kalah, possibilita “considerar a relagéo entre
tempo e espago, como elementos presentes e indissociaveis na situagao de jogo com outras

atividades desenvolvidas pela crianca.”*



Tudo isso é um exercicio de pensamento que, com o jogo, traz o aspecto ludico para
o desenvolvimento dos alunos. Isso nao significa que outros objetivos da area de histéria
nao sejam trabalhados com o mesmo “rigor” e com a mesma “preocupacao” em estabelecer

atividades que criem condicdes para atingi-los.

Ao reler a proposta curricular para o ensino de histéria observamos que

[...] esta Proposta parte do pressuposto de que a construcdo da
Histéria é feita por diferentes sujeitos, dotados de vontade e situados em
diferentes presentes. [...].Concebendo a Histéria como conhecimento e
pratica social, o futuro pode ser entendido como “vir a ser” construido pelos
sujeitos, em suas varias dimensdes do presente e num campo de mudltiplas
possibilidades”.®

E comum professores utilizarem do recurso de um filme para trabalhar seqiiéncia,
personagens, compreensdo, interpretacdo. Mas € pouco comum observarmos a
comparacado de um filme e um livro da mesma histéria, com suas diferentes interpretagoes,
voltadas para o desenvolvimento dos objetivos acima descritos, caracterizando, entdo, uma
historia linear, a mesma estratégia utilizada para discussdo dos conteudos de histéria do
Brasil e Geral: linearidade.

Hoje, a modernidade coloca o jovem num presente continuo, tal € a influéncia dos
meios de comunicacao e da globalizacdo. Também observamos a desvinculacdo de nossas
acOes em relacao ao passado, seja o0 almogo do domingo, uma festa junina, que hoje ja esta
impregnada de novos costumes em relagéo a 10 ou 20 anos atras, ou mesmo a valorizagéo

de simbolos que perpetuam a experiéncia de geragodes.

Por isso, os historiadores, cujo oficio é lembrar o que os outros
esquecem, tornam-se mais importantes do que nunca [...]. Esse desafio se
igual aquele que nos propde Koselleck ‘conhecer um mundo histérico é
responder a esta questdo maior: como, em cada presente, as dimensdes
temporais do passado e do futuro foram postas em relagéo?’34

E comum encontrarmos professores reclamando que seus alunos ndo conseguem
fazer relagbes, tracar paralelos entre o que foi discutido em sala de aula e de outros
conteudos, fatos, assuntos que oportunamente surjam na rotina de um ano letivo, ou mesmo
fazendo uma retomada do que eles, pressupostamente, aprenderam no ensino fundamental,
ou sendo mais imediato ainda, no ano, no bimestre anteriores. Podemos considerar que “a
auséncia da capacidade de se descentrar compromete o estabelecimento de relacdes entre
a historia individual e a Histéria — passada ou aquela que se processa no presente — ou
ainda dificulta a percepgao das ligagbes genealdgicas de identificacdo, da alteridade das

relacdes sociais™®



Também acredito que jogos de pergunta e resposta, como Imagem & Acao (Grow),
Perfil (Grow), Charada (Algazarra), possam trazer contribuicées, pois sdo compostos de
regras e estratégias que proporcionam a interacdo entre os pares e a discussao dos
assuntos abordados na composicao do jogo. Tornando, entdo, viaveis as relagdes entre o
conhecimento individual e aquele oferecido pela escola, a discussdo sobre assuntos
diversos, a busca de explicacbes e coeréncia de argumentacdes, estimulando o espirito de

equipe, em muitos casos, e, coordenacao de pontos de vista.

Imagem & Acgédo (Grow) propéem o desenho de determinada palavra sorteada
imprensa num cartdo. Todos da equipe precisam colaborar para vencerem o desafio,
principalmente aquele que é escolhido para desenhar e, com o tempo determinado por uma
ampulheta. Este jogo propdem situagdes de antecipag¢do de agdes, “antecipar, portanto, €

136 pois,

inferir o que podera acontecer num sistema de implicagdes entre agbes e operagoes
podemos entender que o desenhista deve perguntar a si mesmo: Os outros parecem estar
compreendendo meu desenho, ou o que estao falando ndo tém relagdo alguma com o que

estou fazendo?. ¥’

E fundamental que os alunos saibam a importancia da antecipagdo em momentos do
cotidiano, assim como a valorizagdo da capacidade de planejar, estimar, imaginar e analisar
as possibilidades.

Antecipar é uma forma de regulacao, que “pede” uma analise ampla
da situacgao. [...] Diante de um desafio, o aluno se pergunta: O que devo
fazer ? ou Como posso agir ?, sempre em func¢do das decisdes previamente
tomadas visando o objetivo final. Nesse momento, portanto, deve
considerar simultaneamente diversos aspectos da situagdo, imaginando
possiveis erros e evitando produzi-los.*®

Observamos que, no ensino fundamental, essas estratégias foram perseguidas nas
Propostas Curriculares e atualmente pelos PCN’s.  Como, por exemplo, conseguir alcangar
o habilidade do aluno em “identificar relacées de poder estabelecidas entre a sua localidade
e os demais centros politicos, econdmicos e culturais, em diferentes tempos se eles nao sao
estimulados a colocar as situagdes em relagdo ?”. E importante lembrar que “podem ser
criadas situagdes em que os alunos aprendam a questionar e a dialogar com os textos: em
que contexto histérico foi produzido? Quais os fatos e os sujeitos histéricos que foram
privilegiados? Existiria a possibilidade de privilegiar outros sujeitos e outros fatos?” [...] dai
pensar o jogo como possibilidade de acéo para este tipo de abstragao. *°

PENSANDO PELOS CAMINHOS

Em sintese, na perspectiva do aluno, antecipar tem valor de
aprendizagem porque, ao analisar o passado e pensar no futuro, pode-se



construir um presente articulado, coordenado e regulado no sistema.
Antecipar, na perspectiva do profissional, viabiliza o trabalho no contexto de
projeto, porgue organiza o futuro, pré-corrige erros, busca o equilibrio e a
mtegragao.

Refletindo a respeito destas dimensdes, lembramos que “mais do que modernizar [...]
trata-se de pensar se a mensagem apresenta validade, tenha ela cara nova ou velha. Ao
utilizarmos novas linguagens, novos meios, continuamos com uma concep¢ao de Histéria
linear e maniqueista ? O recorte que o professor faz é uma opcao politica e ele acaba se
expondo a situagées muito contraditérias no seu cotidiano escolar: se ele é inovador é
criticado por “enrolar a aula”. Se ele ndo rompe com a tradicdo, se angustia por continuar
com uma estrutura de aula que é meramente repeticdao. “Qual a validade da Histoéria e do
que eu faco para meu aluno e para mim ? [...] Como eu vou descobrir a validade de tudo
isto? Buscar mudangas e organizar-se em permanéncias necessarias faz parte do trabalho

do professor que ndo admite deixar de crescer.”’

Quando nos engajamos em assumir um papel critico junto com nossos alunos, nao
podemos utilizar as novas linguagens com instrumentos de trabalho apenas para dar ares
de novo, muito pelo contrario, ndo existe roupagem nova que resista a incoeréncia de

atitudes e de falta de compromisso com o exercicio do magistério.

A prética de sala de aula deve vir acompanhada de reflexao, para que se torne praxis
e que possa ser analisada e discutida exaustivamente na tensdo existente entre teoria e

pratica e, lembremos, qualquer pratica em sala de aula nasce de uma concepgao tedrica.

Nao queremos esvaziar as aulas de conteudo, mas, a utilizagdo do jogo, como
principio de agédo do pensamento, pode muito contribuir para compreensao de aspectos
abstratos. Nada mais prazeroso do que aprender profissdes, lugares, objetos, quando estes
conhecimentos sao solicitados numa atividade que envolve o aluno em todo seu potencial e
com a possibilidade de eminente troca entre os pares. Trocas que acontecem pela
conversa, pelas discussdes, pelo ouvir, pela apresentacao de argumentos, pelos conflitos e
a mediagao do professor no sentido de auxiliar os seus alunos na busca de uma autonomia

moral e intelectual e ndo apenas uma obediéncia cega, heteronomia, ao que o professor diz.

O papel do professor nestas situagées é o de mediador e, nesta fungéo, ndo cabe a
ele a resolucdo dos problemas. As situagdes conflituosas, que possam surgir pela acdo do
jogo, devem ser mediadas e posteriormente resolvidas por aqueles que estdo envolvidos.
Numa licdo pratica de cidadania.



Observamos que a sala de aula € um lugar pouco convidativo para ouvir falar e
exercermos a cidadania, a tolerancia. Neste espaco, que pressupostamente, estariamos
desenvolvendo o espirito da cooperagéo, corremos o risco de apresentar a Histéria como
um “ terrivel relato de guerras e conquistas acompanhadas por apropriacdo de bens alheios,

violéncia feita aos mais fracos, sofrimentos, morte e destruicdo™.

Tal qual alguns jogos de
video game, em que a acao € a destruicdo do oponente e, ha absoluta falta do

relacionamento de cooperacao.

O jogo apresenta inumeras possibilidades de conflito: trapaca, nervosismo,
manipulacdo de regras, discussao, brigas, isto em qualquer idade, resguardadas as devidas
caracteristicas de cada idade, mas, dependendo da compreensao que temos a respeito dos
procedimentos pedagogicos que podemos lancar mao, tudo isto pode ser discutido,
combinado, revertendo estes possiveis aspectos “negativos”.

Discutimos que “qualquer pratica nasce de uma concepgéao tedrica” por parte do
professor, portanto, a utilizacdo do jogo como uma forma mecénica, sem compreensao dos
processos cognitivos, afetivos, de cooperacao, possiveis de serem desenvolvidos, de nada
adiantara. Esta “nova linguagem” sequer possibilitara o exercicio, através dos conflitos que
séo inerentes a sua execugao, da discussao, do acordo, do censo comum, da cooperagao,
tdo importantes para a manutengéo da paz, se o professor ndo se preparar para tal.

A credibilidade para a atuagédo com jogos em sala de aula talvez esteja nas situagoes
de intolerancia que observamos na sociedade de hoje: indios queimados, indigentes
executados, gangs agindo dentro das escolas, violéncia contra criangas, mulheres e idosos
e, tantas outras formas de destruicdo que, infelizmente, podemos observar apenas uma
forma de pensar: a do agressor. Isto tudo nos da uma sensacao de impoténcia e, junto com
ela, a sensacao de a resolugcédo para os problemas vira de um outro lugar, de uma outra
instancia, como num passe de magica, tudo podera ser resolvido, independente da minha
acéao.

Construir a consciéncia de que sao as agoes individuais e coletivas que transformam
€ uma processo longo, que s6 pode ser trilhado por aquele que busca crescer. E quanto a
Historia ?

Quanto a nocao de Historia, a idéia de evolugao social, mudanca histérica,
se entende dificil e tardiamente. O problema é que para conhecer e dar
significacdo ao passado, jovens s6 dispbem de suas experiéncias ... no
presente.  Trabalhar com as idéias das criangas, discutir as suas
significacbes é necessario. Nao importa que seus conceitos sejam



provisérios, imprecisos, em evolugdo, mas é o prépr4io trabalho mental
envolvido em sua elaboragédo que interessa desenvolver. 8

E ai que podemos considerar o jogo como um instrumento de trabalho no ensino de
Histéria, acreditando que possa ativar o trabalho mental e inter-pessoal, ampliando a
compreensao do que estd a sua volta permeada de momentos do passado, do presente e
do futuro.
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