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RESUMO

CORTES, Thatiana Galindo Dinamarco. Jogo Beneficium: adaptando um jogo
contemporaneo para a légica da sociedade medieval. 2023. Trabalho de Concluséo
de Curso (Especializagdao em Ensino de Histdria) — Pro-Reitoria de Pés-Graduacgéo,
Pesquisa, Extensdo e Cultura, Colégio Pedro II, Rio de Janeiro, 2023.

O presente trabalho tem por objetivo central apresentar uma proposta de ensino,
como produto pedagogico para o ensino de Historia, no contexto da Idade Média. O
Jogo Beneficium € uma adaptagao, de um jogo da atualidade para o periodo
medieval, abordando um aprendizado mais ludico. A atividade utiliza uma
metodologia ativa de ensino, de forma que estimule o aluno na busca pelo seu
conhecimento e um maior protagonismo no aprendizado. E apresentado com
exemplos e orientagdes de forma que o rendimento dos estudantes seja perceptivel
e com uma proposta reflexiva sobre a compreensao do conteudo factual, buscando
estimular o conteudo procedimental e atitudinal na aprendizagem da Histéria.
Propbem-se assim, a apresentacao do material didatico, mas também uma
orientagao para outras adapta¢cdes com os alunos, nas quais eles possam investigar
os conceitos historicos propostos no livro didatico, ou mesmo em pesquisas mais
afundas. Através desse projeto foi possivel perceber um maior interesse dos alunos
no tema abordado e a compreensao na diferenca do comportamento das sociedades
em diferentes tempos historicos. Também serviu como um instrumento de
socializac&do dos alunos e de estimulo a aceitagao de regras.

Palavras- Chaves: Jogo Beneficium, Idade Média, Ensino Ludico.



ABSTRACT

CORTES, Thatiana Galindo Dinamarco. Jogo Beneficium: adaptando um jogo
contemporaneo para a légica da sociedade medieval. 2023. Trabalho de Concluséo
de Curso (Especializagao em Ensino de Histéria) — Pro-Reitoria de Pés-Graduacgéo,
Pesquisa, Extensdo e Cultura, Colégio Pedro II, Rio de Janeiro, 2023.

The main objective of this work is to present a teaching proposal, as a pedagogical
product for the teaching of History, in the context of the Middle Ages. The Beneficium
Game is an adaptation of a modern game for the medieval period, addressing a more
playful learning experience. The activity uses an active teaching methodology, in a way
that stimulates the student in the search for his knowledge and a greater role in
learning. It is presented with examples and guidelines so that students' performance
is noticeable and with a reflective proposal on the understanding of factual teaching,
seeking to stimulate procedural and attitudinal teaching in the learning of History. Thus,
the presentation of the didactic material is proposed, but also an orientation for other
adaptations with the students, where they can investigate the historical concepts
proposed in the didactic book, or even in deeper research. Through this project, it was
possible to perceive a greater interest of the students in the theme addressed and the
understanding of the difference in the behavior of societies in different historical times.
It also served as an instrument for socializing students and encouraging them to accept
rules.

Keywords: Beneficium Game, Middle Ages, Ludic Education.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho pretende apresentar a elaboracdo de um jogo de tabuleiro
sobre a Baixa Idade Média, como produto pedagdgico, baseado em uma metodologia
ativa de educacdo, utilizando uma atividade de gameficacdo como material didatico
para turmas de 7° ano do Ensino Fundamental dos anos finais, com o objetivo de
motivar, ensinar e inserir o aluno no processo de aprendizagem. O jogo é baseado no
tradicional Banco Imobiliario, da empresa Estrela, mas transformado pelos alunos, na
sala de aula, sob a supervisao e orientacdo do professor mediador, para a logica da
realidade medieval, em especial no periodo de transformacédo da sociedade medieval
e surgimento dos burgos para a fase mercantil, anterior ao sistema capitalista (periodo
econdémico do jogo original).

Figura 1- Jogo Banco Imobiliario- Estrela.

Fonte: https://www.estrela.com.br/jogo-banco-imobiliario

E um material adaptado de forma simples, com recursos possiveis de serem
empregados em sala de aula, ludico e divertido, a partir do qual o estudante pode
recriar conceitos econémicos medievais, a0 mesmo tempo que compara com O0S
conceitos do sistema capitalista do atual jogo. Na proposta, o jogo recebeu a
denominagéao de “Beneficium”, uma vez que o titulo original, Banco Imobiliario, remete

a outro tempo histérico. Deixo como proposta também, que o nome do material
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didatico possa sofrer a interferéncia dos estudantes e modificacdes, de acordo com
cada turma e momento apresentado pelo professor.

Para a elaboracao de tal produto se faz necessério orientar a alteracéo do jogo
como um todo, em especial o elemento do sistema de compra e venda de
propriedades por trocas de mercadoria em espécie, como acontece no periodo
historico proposto. Outra modificacéo se refere, as demais cartas do jogo original de
sorte e reves e as de propriedades para informagfes e conceitos-chaves da Idade
Média. Outras necessidades de adaptacdo citaremos no decorrer do trabalho, que
serdo feitas mantendo o formato de jogo de tabuleiro e a utilizacdo das pecas e dados.
Apoés elaborado, o devido material didatico se torna um recurso que pode ser
reaproveitado em outras aulas, em outras turmas, ou mesmo ser utilizado como um
recurso de avaliacdo. A ideia do projeto é apresentar 0 passo a passo para a
elaboracéo do jogo em sala de aula, pelos estudantes, sob orienta¢éo do professor, o
gue nao exclui também a utilizacdo do jogo pronto, que segue como modelo, nos
casos em que os docentes nao disponham do tempo de elaboragdo em seu
planejamento.

O objetivo do material é permitir aos alunos o papel ativo e protagonista do
préprio conhecimento, percorrendo os caminhos de uma aprendizagem que valorize
conteudos procedimentais e atitudinais, segundo a tipologia de Zabala (1998), e ainda
favorecendo uma aula dindmica e criativa.

A confecgcédo desse material serve para que o estudante consiga visualizar e
vivenciar 0os processos de troca de mercadorias, de posses e de trabalho no sistema
econdmico medieval, em especial na fase transitéria para o Mercantilismo, durante o
contexto histoérico da Baixa Idade Média, no modelo mais “feudalizado” da Europa, ou
seja, como apresenta Bloch (1987), no coracdo do antigo Império Carolingio, na
Franca do Norte, na Alemanha, do século V ao XIV.

O estudante, através do jogo, devera perceber o surgimento e enriquecimento
da classe burguesa, o papel dos nobres na mudanca da economia, a importancia da
terra para todos 0s grupos sociais e o0 sistema tributario vigente. Ao mesmo tempo em
gue brinca e aprende, ele estuda e compara o sistema capitalista, no qual esta
inserido, e faz uma analise dos prés e contras de cada contexto histérico, com a devida

mediacao do professor nesse processo comparativo.



13

A utilizacéo de jogos na sala de aula leva o aluno a construir seu conhecimento
de forma mais ativa e dindmica. Em geral, nesse formato de ensino, existe uma
dindmica que possibilita a trocar de experiéncias e colaboragao entre os estudantes
em grupo, além de uma reflexdo sobre os conceitos relacionados ao contexto historico
da Baixa ldade Média em comparacdo com aqueles da contemporaneidade,
proporcionando uma melhor compreenséo e analise das logicas socioeconémicas em
cada um dos periodos trabalhados.

Essa proposta educacional ludica proporciona ao professor condigbes de
analisar e de compreender o desenvolvimento do raciocinio do aluno e de dinamizar
a relacdo entre ensino e aprendizagem por meio de reflexdes sobre as jogadas
realizadas pelos envolvidos, ou mesmo na fase de producéo.

A orientacdo na elaboracéo do material se faz em algumas etapas processuais.
Em um primeiro momento eles fardo uma aula destinada a pesquisas para montagem
do jogo, e nas aulas seguintes inicia-se 0 momento de cooperacdo com a divisdo dos
grupos para a etapa da “mdo na massa”. Dessa forma, os alunos criardo uma
identidade com o material, em especial pela aplicabilidade das regras do jogo
pensadas e elaboradas por eles. Ainda assim, como em toda proposta ludica, em
especial nos jogos, espera-se a imprevisibilidade das acBes dos estudantes
envolvidos, pois cada escolha individual ou em grupo, abre uma gama de
possibilidades de aprendizado.

O jogo como proposta de ensino se torna uma estratégia didatica, que permite
despertar a criatividade e ainda faz o individuo aprender se divertindo. Narrativo ou
nao, todo jogo € uma ficcdo encenada em tempo presente, portanto irreproduzivel em
suas especificidades. Isso implica uma ressignificacdo de elementos do cotidiano no
contexto histdrico apresentado, fazendo a “captura” dos alunos para a existéncia em

um mundo geralmente apresentado somente nas aulas factuais.
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2 JOGANDO SE APRENDE HISTORIA?

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s,1998) apresentam como
proposta de ensino de Histéria para os anos finais do curso Fundamental o
desenvolvimento da capacidade e das habilidades cognitivas como; estabelecer
relacbes historicas entre o tempo passado e 0 tempo presente; reconhecer
singularidades e semelhancas; situar a historia em outras temporalidades e admitir
mudancas e permanéncias, conflitos e rupturas.

Pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC,2018) é essencial trabalhar
com as competéncias gerais e com a utilizacdo e valorizacdo dos conhecimentos
histéricos sobre o mundo social e cultural, apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que ajudem na compreenséo das relagdes do mundo do trabalho em
diferentes momentos historicos, e o aprendizado sobre o passado e sobre o presente.
Uma proposta de aula ludica, com jogos estimula acdes nas quais docentes e
estudantes sejam sujeitos do processo de ensino-aprendizagem, assumindo uma
atitude historiadora.

Por isso, entendemos que a escolha metodolégica do jogo representa a
possibilidade de orientar trabalhos em sala de aula vinculados com a realidade
presente, relacionando-a e comparando-a com momentos significativos do passado.
Didaticamente, as relagOes e as comparagdes entre o presente e 0 passado permitem
uma compreensdo da realidade numa dimensdo histérica, que extrapola as
explicacfes sustentadas apenas no passado ou s6 no presente imediato. Segundo o
texto Possiblidades para um ensino divertido-de Breda (2008), os jogos
personalizados, adaptados pelo professor para o aprendizado, amplia a capacidade
do estudante de compreensao e faz da aula um momento mais dinadmico, contribuindo
para a socializagdo, além de trabalhar valores morais e o respeito as regras, como

podemos observar no quadro abaixo.
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Figura 2- Algumas contribuic8es sociocognitivas dos jogos educacionais

- Auxiliam na motivacéo e na criatividade;
- Favorecem a aprendizagem ativa e por descobrimento;

- Contribuem para a tomada de decisdes e resolucdo de problemas; -
Permitem adaptar o ritmo de aprendizagem com cada aluno;

- Modificam a relacédo professor-aluno e aluno-aluno;

- Criam situactes emocionais inerentes a vida (ganhar e perder); -
Desenvolvem a sociabilidade, a comunicacédo e a negociacao,

- Estimulam o trabalho em equipe, incentivando o respeito as pessoas e a
importancia de regras;

- Simplificam e simulam situacdes problemas “reais”;

- Resgatam conhecimentos e estimulam a aquisicdo de novos
conhecimentos;

- Permitem integrar conte(dos especificos e temas transversais do
curriculo.

Fonte: Breda, 2018.

O jogo, ao longo do tempo foi utilizado como forma de transmisséo de valores,
raciocinio e linguagens e, desde entdo, tem o objetivo de ser uma ferramenta ladica
para o aprendizado, mesmo sendo popularmente definido como recreativo e nao,
entendido como um objeto pedagdgico. Se analisarmos mais profundamente a funcao
das aulas na vida do estudante, ela ja apresenta, por si s6, uma semelhanca com o
movimento dos jogos, pois, no dia a dia do ambiente escolar, o aluno precisa aprender
a esperar sua vez com paciéncia, respeitar os codigos e combinacdes para o bom
convivio estabelecido em sala de aula, receber pontos distribuidos como
‘recompensa” pelas suas conquistas, e ainda, a conviver com a divisdo de espacos e
organizacbes da escola. Ao analisarmos esse sentido é possivel estabelecermos
semelhancas entre a habilidade de jogar, mobilizada pela crianca e adolescente em
um jogo determinado, e habilidades requeridas por eles no espaco da sala de aula e

escolar, incluindo as competéncias da escrita e leitura.

Isso nos leva a refletir sobre a compreensao do termo “ensinar” associado a
“conduzir”, la na sua origem epistemoldgica, em uma referéncia ao pedagogo, que
apontava que o aluno s0 aprende quando ligado a figura do detentor do saber. Hoje,
esse conceito de ensino transmissivo nédo se contrapde ao ensino ativo. Para Maria
do Céu Roldao (2007), por exemplo, o conceito ensinar passa ainda pela formalizacao

do conhecimento associado ao ato de ensinar, enfim, o saber tedrico ligado ao saber
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pratico. A narrativa ndo perdeu sua importancia nas aulas de Historia, pelo contrario,
mas ha uma maior observacao dos saberes mobilizados pelos professores de Histéria
estarem associado a praticas e propostas de atividades para suas aulas, resultado de
uma continuacdo da didatizag&o e da relevancia da funcdo do educador como parte
fundamental do saber escolar. E ainda é importante acrescentar outros saberes ao
termo “ensinar”, como os saberes do aluno, ao longo de seu processo educacional,
que traz uma bagagem de conhecimento que certamente agrega. Para Roldao,
também € necesséario agregar ao conceito de ensinar, as mudancas sociais-

tecnoldgicas de informacao, que ressignificaram o conceito nos tempos atuais.

(...)O entendimento de ensinar como sinénimo de transmitir um saber
deixou de ser socialmente util e profissionalmente distintivo da
funcdo em causa, num tempo de acesso alargado a informacéo e de
estruturagdo das sociedades em torno do conhecimento enquanto
capital global. Num passado mais distante, pelo contrario, essa
interpretacdo de ensinar assumia um significado socialmente
pertinente, quando o saber disponivel era muito menor, pouco
acessivel, e o seu dominio limitado a um namero restrito de grupos
ou individuos. Nesses contextos — que, de um modo global,
caracterizaram o desenvolvimento da escolaridade até finais da
primeira metade do século XX — era socialmente justificada a
associacdo da ideia de ensinar com a de passar conhecimento, de
“professar” o saber, de torna-lo publico, de “Ié-l0” para os outros que
0 ndo possui (Roldao, 2007, P. 95).

O jogo, como metodologia de ensino € um recurso ludico que contribui para um
aprendizado baseado na apropriacéo pelo estudante do conhecimento e no despertar
da sua curiosidade, geralmente a aplicabilidade do jogo deve ocorrer apds algumas
aulas que oferecam o embasamento teorico. Conhecer os conteudos € importante
para estimular a producéo do jogo, uma vez que o recurso tedrico se faz necessario
para a construcdo de um momento remoto da historia. Conhecer e aprender ndo sao
opostos, eles precisam caminhar juntos no ensino. Conhecer representa a
acumulacao da informagé&o, ou tomar ciéncia dela, sendo essencial para a percep¢ao

7

da realidade histérica, € uma das etapas do processo, mas ainda nao define o
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aprendizado. Ja aprender é ultrapassar o conhecimento das ideias ou dos conceitos.
E a apropriacéo da compreenséo dos efeitos e impactos do conceito na sociedade. O
individuo visualiza outra época, conclui a historia e seus fatos comparando o antes e
o depois em termos comportamentais, politicos, sociais e da propria existéncia
humana. Partindo dessa percepcao, a elaboracdo de um jogo ou o préprio ato de jogar
na aula de Histoéria insere o aluno em um tempo no qual ele ndo viveu, mas precisara
do conhecimento para mergulhar naquela realidade e operar conforme as
necessidades do periodo, desprendendo-se do seu mundo, do seu pensamento real,
para vivenciar outra época, outras politicas, outras sociedades, enfim ele ird se

apropriar da compreensao e assim, ter a possibilidade de aprender.

O uso do jogo para o estudo da Histéria como modo de propiciar aprendizagem
e de provocar acontecimentos favorece como resultado o “pensar historicamente”.
Pensar historicamente é se desprender de diretrizes do presente para se deslocar
para outras realidades comportamentais. Aqui se faz a importancia da mediacao do
professor, que durante a realizacdo da aula de historia e/ou nas propostas ensino-
aprendizagem ladicas, atuard como um provocador de momentos que reune 0
aprender e o conhecer. A partir do seu saber docente ele levard o estudante a um
deslocamento no tempo espaco, mas como uma dispensa formal, como apresenta

Giaconno.

(...) O jogo néao é vida corrente, nem vida real, (...) jogar € desobrigar-
se das utilidades da sala de aula(...), jogar € instalar-se na paisagem,
em um intervalo do nosso cotidiano. (...) O jogo é o préprio ato
(GIACONNO, 2018, p.15).

Conforme argumenta Zabala, as escolhas e perspectivas docentes interferem

nas experiéncias que os estudantes terdo do ensino aprendizagem:

“E preciso insistir que tudo quanto fazemos em aula, por menor que
seja, incide em maior ou menor grau na formacdo de nossos alunos
a maneira de organizar a aula, o tipo de incentivo, as expectativas
gue depositamos, os materiais que utilizamos, cada uma dessas

decisdes veicula determinadas experiéncias educativas, e é possivel
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gue nem sempre estejam em consonancia com o pensamento que
temos a respeito do sentido e do papel que hoje em dia tem
educacdo” (ZABALA, 1998. P.29).

Ao jogar o aluno vivencia, de outro modo conceitos historicos presentes na
narrativa dos livros tdo formais, que integram o conhecimento essencial para o seu
aprendizado, mas que sdo mobilizados pelo jogo com outro mecanismo de
aplicabilidade. Esse deve ser o ponto de partida para preparar uma aula significativa
de historia: o0 aluno quer aprender, mas quais Sao 0s seus reais interesses? Pensar

no jogo como proposta de ensino-aprendizagem é uma forma de dialogar com o

interesse do aluno.

Vamos pensar na realidade da faixa etaria do aluno do sétimo ano, do
Fundamental Il, ou seja, entre 12 e 14 anos. Para esse jovem a Idade Média € o
mundo de magia e fantasia dos jogos de aplicativo ou RPG, ou mesmo 0s romances
das séries e filmes que ele ja assistiu. Sendo que a realidade do medievo oferecida
pelos livros didaticos € completamente diferente da que ele conhece, marcada por
conceitos dificeis e tramas complexas. Por isso a ideia de reunir os dois mundos nessa
atividade, uma vez que a dindmica dos jogos de Tabuleiro também podem ser o local
de senhores feudais, mercadores, servos ou mesmo dos romances de cavalaria, visto
tanto no material didatico ou nos romances da tv. Esse é o exemplo que mais se
aproxima da proposta do produto pedagogico que vos apresento, mas sua ideia pode

ser associada a qualquer conceito histérico ou mesmo faixa etaria.

Para Piaget, em Seis Estudos de Psicologia, “o interesse é a orientagao propria
a todo ato de assimilacdo mental. Assimilar mentalmente, é incorporar um objeto a
atividade do sujeito, e esta relacédo de incorporacfes entre o objeto e 0 eu néo € outra
que o interessa, no sentido mais direto do termo” (2005, p.37). Ainda para o autor, o
interesse faz parecer facil, nesse sentido a elaborac&o do jogo, ou mesmo o ato de
jogar, coloca o aluno numa posicéo ativa que procura compreender o mundo e pensar
em resolucdes que este mundo provoca, contribuindo para um aprendizado que gere
interesse e seja significativo. Os jogos sao capazes também de estimular uma gama
de situacbes operacionais do aprendizado como comparar, ordenar, classificar,
formular hipoteses, tanto em um momento introspectivo do pensar como no ato de

jogar, levando o individuo a reconhecer outras perspectivas.
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Supostamente a “histéria da escola’ esta em crise atualmente, dai a importancia
de se repensar os processos dinamicos de uma aula, para isso, deve-se entender que
a historia precisa ser capaz de ser compreendida pelos alunos, em especial através
da historia problema ou de métodos ativos. Essas praticas que colocam o aluno em
situacdo de construcdo de saberes muitas vezes estdo tao longe da sua realidade que
cabe ao professor fazer o corte entre 0 mundo da escola e o dia a dia do aluno,
construindo um sentido no aprender. O trabalho de uma proposta pedagdgica ludica
precisa da abertura do professor para ouvir o aluno e desenvolver a razao critica.
Sendo assim, conseguimos colaborar a compreensao e a historicidade da vida social
com seus riscos e suas possibilidades, essas analises oferecem bases e ferramentas

de grande poder para o saber escolar no que diz respeito ao ensino de histéria.

Ainda assim ndo podemos nos iludir, enquanto docentes, de que todo jogo vai
atingir o pleno objetivo do aprendizado. Um passo importante para que alguma meta
seja atingida € a disposicdo do professor para conhecer seus alunos como individuos
e a sensibilidade e discernimento, a fim de evitar generalizacdes excessivas ou
projetar neles os interesses e motivacfes caracteristicas de sua prépria histéria
escolar. As praticas profissionais que envolvam emocdes desencadeiam
guestionamentos de surpresas tanto para o aluno quanto para o docente, levando
muitas vezes o professor a questionar suas intencdes. Mas é preciso ter em mente
gue para que o estudante aprenda ele mesmo deve, de uma maneira ou de outra,
aceitar entrar em um processo de aprendizado, ou seja, para que 0s alunos se

envolvem em uma tarefa eles devem estar motivados.

2.1 A acéo leva a motivagao.

A ideia desse produto, consiste em uma atuacdo profissional baseada no
pensamento pratico de um jogo, visando desenvolver a capacidade de reflexdo e
motivacdo do aluno, dentro de uma proposta metodolégica agrupada em uma
sequéncia didatica, dividida em aula expositiva, comunicacdo entre professores e
alunos, dindmica grupal para a organizacéo da aula, uso do material e finalmente o

sentido da proposta, o jogar.
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O jogo, como produto pedagdgico, contempla o conceito amplo de contetudo
proposto por Antoni Zabala, em seu livro A pratica Educativa ( 1998),a0 estimular, por
exemplo, que o aluno mobilize o conhecimento dos fatos(factual), compreenda o
significado dos conceitos medievais (conceitual), utilize estratégias e procedimentos
para chegar ao objetivo do jogo (procedimental) e, no final deva ser capaz de fazer
associacfes dos valores da época historica em que o0 jogo acontece e os da sua

realidade Contemporanea ( procedimental e atitudinal).

E claro que, como professores, temos dificuldades de prever com antecedéncia
como o aluno se envolvera na aula, portanto é importante pensar em estratégias que
nos possibilite oferecer uma atencao individualizada. Uma alternativa é estruturando
para o jogo grupos pequenos que representem um jogador do tabuleiro (no caso desse
produto). Esse grupo, junto, decide a melhor forma de pensar nas atitudes exigidas
no jogo, e o docente consegue assim, dar as devidas atencdes sobre davidas e

atitudes no decorrer do processo.

Cabe ao professor também fazer o aluno entender o sentido do jogo que iréo
fazer e jogar, comunicando previamente as diferencas econémicas que o jogo original
tem, como proposta capitalista, para o jogo feudal apresentado na aula. De modo,
sera possivel se sentirem atraidos pela proposta e entenderem que irdo reconhecer
0s conceitos trabalhados nas aulas anteriores pelo livro didatico, ao elaborarem o

jogo.

“Para poder levar em conta as contribuicbes dos alunos, além de
criar o Clima adequado, € preciso realizar atividades que promovam
0 debate sobre suas opinides, que permitam formular questdes e
atualizar o conhecimento prévio, necessario para relacionar uns
contetdos com outros. Quer dizer, apresentar os contetdos
relacionados com o que ja sabem, com seu mundo experiencial,
estabelecendo, ao mesmo tempo, certas propostas de atuacdo que
favorecam a observacgéo do processo que os alunos seguem para
poder assegurar seu nivel de envolvimento € o adequado. Sem este
ponto de partida, dificilmente serd possivel determinar os passos
seguintes” (ZABALA, Antoni. 1998. P 95).

Em uma atividade Iudica como essa € essencial que haja na aula um clima

adequado, baseado na aceita¢do, na confianca e no respeito. O professor também
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precisa estimular uma aula leve e alegre, sem deixar de encorajar o trabalho e o

esforco de cada grupo, motivando individualmente os estudantes.

3 TRANSFORMACAO DO JOGO BENEFICIUM.

O produto didatico escolhido como proposta, serve para trabalhar um periodo
remoto da historia econbmica da Baixa Idade Média, em especial o modelo feudal
cldssico, como um momento transitério, como um momento anterior ao surgimento do
capitalismo, quando os portdes dos feudos, antes fechados, se abriram e levaram ao
surgimento de novos modelos de moradia e subsisténcia, mas ainda com
comportamentos e estruturas do feudalismo enraizadas. Nos recém-formados burgos,
se iniciou um aumento de circulagéo de pessoas, surgiu um novo momento de trocas
de mercadorias, 0 que levou aos poucos a elaboracdo de moedas e o encontro das

culturas europeia, africana e asiatica, através das rotas comerciais.

O jogo como método de ensino para a compreensao desse momento historico
tem o objetivo de possibilitar que os alunos experimentarem (por uma realidade
alternativa que é o jogo e o brincar) o modo de vida medieval, de forma que
reconhecam as mudancas e permanéncias nessas vivéncias humanas do periodo
medieval para as atuais, e ainda identifiquem competéncias cognitivas e politicas. O
jogo tem a importancia de fazer como que o aluno realize o movimento de descentrar-
se, entrando no papel do morador desse feudo ou burgo, ou de se sentir como um
nobre que se beneficia dessa nova fase historica, e até mesmo perceber o peso moral

e econdmico das instituicdes poderosas da época, como a Igreja Catdlica.

Para o desenvolvimento desse material, € necesséria a utilizacdo de 6 tempos
de aula, sendo as duas primeiras aulas 0 momento do conteudo conceitual sobre a
Idade Média, momento das aulas dedicadas a apresentacao dos textos didaticos e
imagens do feudo, habito tradicional dentro do planejamento do 7° ano, para que o
aluno se familiarize com os termos e acontecimentos que irdo ser mobilizados para a
producéo do jogo. Depois duas aulas para a pesquisa e elaboracdo do material, como
a preparacdo e adaptacdo do tabuleiro, a criacdo das pecas de Sorte ou Revés
(substituida por “Beneficio ou Azar”), cortar e escrever nos papeis que substituirdo as

notas de dinheiro 0 nome das espécies e produtos agricolas etc. As duas ultimas séo
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para que os alunos joguem o “Beneficium”, debatam as mudangas temporais e

apreciem sua producao.

3.1 Planejamento e expectativas.

O processo de elaboracéo do jogo em sala de aula pelos estudantes, necessita
da utilizacdo de recursos simples, de facil acesso na comunidade escolar, como
cartolina, papelédo, papel A4 colorido, A4 branco, canetinha, tesoura, cola, figuras
impressas da Idade Média (como castelo, Igreja, produtos agricolas), material de EVA
e dois dados. E importante que o professor se planeje nessa etapa do processo para
gue os estudantes tenham em maos 0s recursos para a montagem do jogo. A ideia é
que uma parte do jogo chegue pronto para eles, como exemplo, e nos tempos
destinados a elaboragcdo eles acrescentem informagdes que pesquisaram e

elaboraram.

Um outro caminho colaborativo para a fase de preparacdo € a
interdisciplinaridade com as aulas de informética, para a criagdo do material, mas essa
orientacao € livre e deve ser pensada por cada docente, conforme a realidade do seu
espaco escolar. Inclusive esse campo interdisciplinar, pode incluir tematicas de outras
matérias, como geografia; ou literatura -como, por exemplo, os romances de cavalaria
presentes nas cartas de Beneficio ou azar - e até mesmo com as aulas de artes, caso
o planejamento seja uma producdo manual do tabuleiro e cartas. Na representacao

gue farei aqui me detive somente no contexto das aulas de Historia.

Para trabalhar com jogos, o professor mediador tem que analisar alguns pontos
e caracteristicas importantes do seu publico, ou seja, as caracteristicas especificas
dos estudantes da turma e tracar o método de ensino e as etapas do processo para
gue as aulas nao se percam do conteudo proposto. Desta forma, precisa ser planejado
de forma complexa, pensar o tempo de elaboracdo e pratica, o espaco apropriado
para a atividade, a dinamica da turma e dos docentes das disciplinas envolvidas
(quando tiver proposta interdisciplinar), o papel de cada um durante o jogo e a
proposta de avaliacdo. Uma vez pensado esses pontos dentro da realidade de cada
espaco educacional, com os devidos ajustes, 0 processo é quase sempre 0 mesmo a

se sequir.
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Nessa metodologia ludica, devemos pensar, antecipadamente, que uma
atividade de ensino de HistOria precisa operar com conceitos e nomeacdes proprios
do conteudo da Histéria. Nesse caso, cabe ao professor auxiliar o aluno a desenvolver
um vocabulario historico e proprio das ciéncias humanas na etapa de elaboracéo do
jogo. Uma proposta interessante é ressaltar esses conceitos no proprio material
didatico e nas explicacfes factuais e, ao planejar a atividade, o professor pode recorrer
a essas anotacoes, outros, podem ser pesquisados para enriquecer o trabalho. Para
gue o aluno tenha um registro dos conceitos trabalhados ao longo de cada atividade
ou tdpico, pode ser entregue nas duas primeiras aulas iniciais, um quadro de
anotacdes individual, para ele registrar, caso precise, 0s sites de pesquisa, esses
principais conceitos e palavras-chaves, as observacdes e intercorréncias, além de um
registro avaliativo de sua participacdo no processo. Outra ideia é usar o préprio
recurso didatico das aulas para grifarem os termos histéricos que nao podem ficar de

fora do jogo proposto.

O jogo, por tratar de um tempo historico passado, concebido no presente, pode
acabar articulando ideias ou palavras, de forma anacrénica em algum momento. Esse
€ um risco real, mas que nao leva a grandes problemas se o professor souber dialogar
e aproveitar essas pequenas diferencas contextuais. Esses dois momentos sao
importantes para chamar atencdo dos estudantes sobre as diferencas légicas das
sociedades em contextos diferentes. No caso a baixa Idade Média e a sociedade

capitalista contemporanea.

Para finalizar a idealizacdo do projeto, o docente precisa ter em mente que sua
principal tarefa na fase final € deixar o aluno brincar com o jogo, observando a
aprendizagem e a dinamica de forma leve. Sem cobrancas excessivas sobre
conceitos, mas lembrando-os de respeitar as regras estabelecidas para nao diluir a

proposta do jogo.
3.2 Passo a passo

Antes de adentrar no passo a passo do jogo, é preciso lembrar que as duas
primeiras aulas (das 6 aulas separadas para o processo) sdo destinadas a leitura e
exposicdo do contetdo do Feudalismo em formato de textos paradidaticos, além, é
claro, do material didatico adotado pela instituicdo. O professor pode levar textos

complementares sobre recursos financeiros da época, livros com uma linguagem
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acessivel a compreenséo dos estudantes ou mesmo algum video explicativo. E
importante que esse material esteja fragmentado para distribuirmos pela turma, de
forma que todos tenham alguma ferramenta de conhecimento para enriquecer a
construcdo do material. Também podemos sugerir que facam pesquisas em casa,
como tarefa, para enriquecer a producéo, e tragam na aula de montagem. Uma vez
gue essa leitura e pesquisa tenha sido feita, as outras duas aulas seguintes sao

voltadas para a elaboracao real do jogo.

Nesta fase inicial também é importante mostrar aos estudantes o jogo original,
o0 Banco Imobiliario, seja através de imagens ou da forma concreta, levando o jogo
para sala. Deixar observarem o tabuleiro, as propriedades, as cartas das empresas e
ler algumas cartas de sorte ou revés para irem se familiarizando com a proposta (para
0s que ndo conhecerem). Esse material precisa ficar exposto para servir de modelo
durante todo o processo. O professor também pode aproveitar para falar do sistema
capitalista de forma bem suscinta, mostrando que no jogo original o objetivo era
enriquecer e comprar terrenos e propriedades, mas que no periodo da ldade Média
outro sistema econémico predominava. O feudalismo ndo permitia uma mobilidade
social tdo escancarada, com compras e acumulos de riqueza, por iSSO 0 jogo tera
outros objetivos e propostas, sendo sua base principal o sistema de trabalho, o
pagamento de impostos, o sentido de sobrevivéncia em uma época em que conflitos

e doen(;as eram constantes.

A partir da 32 e 42 aulas, a montagem do jogo segue com a divisao dos grupos
para a confeccdo das cartas. O professor jA deve ter separado uma proposta da

guantidade de alunos por grupo e organizar essa divisdo com os estudantes.

Nesse caminho, foram estabelecidos alguns passos a serem executados em

sala de aula, seguindo a ordem:

Grupo 1: Elaboracgéo do tabuleiro;

Grupo 2: Elaboracao das cartas de titulos (originalmente chamada de
propriedades);

Grupo 3: Cartas de Beneficio (originalmente carta de sorte);

Grupo 4: Cartas de azar (originalmente Revés);

Grupo 5: Carta dos produtos (originalmente as notas de dinheiro).
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Nessa divisdo, um grupo precisa ser destinado para a elaboracéo do tabuleiro,
outro para a elaboracédo das cartas de titulos, outro das de Beneficio, outro das de
azar e o0 Ultimo na producdo das notas que representam produtos em espécie,
totalizando cinco grupos. E claro que essa configuracio pode ser ajustada em caso
de turmas menores, mas provavelmente nessas situacdes, o tempo de duracdo dessa

etapa serda maior, uma vez que os alunos terdo que desempenhar mais tarefas.

O primeiro grupo, destinado a montagem do tabuleiro precisa ter acesso ao
material, que inclui papel cartdo, ou cartolina ou qualquer material mais resistente.
Também é importante ter acesso a régua, canetas coloridas e figuras da Idade Média,
como castelo, Igreja, vilarejo, bosque ou outras imagens que eles queiram utilizar para
enriquecer o trabalho, pois a ideia é que o tabuleiro faca referéncia as propriedades
feudais. O professor deve levar esses recursos para a aula, com a intengao de agilizar

O processo.

De qualquer forma, o ideal € que o professor disponibilize uma lista de ideias
para compor o tabuleiro e a partir dela o aluno terd a liberdade para expor a sua

criatividade e os seus estudos, acrescentando algumas outras informacoes.
Veja a lista com algumas ideias:

— Manso senhorial;

— Manso comunal,

— Portédo de acesso ao burgo;

— Uso do forno;

— Uso de ferramentas ou moinho (banalidades);

— Feudo menor;

— Corporacéo de oficio;

— Feira anual,

— Bosque;

— Pagamento do Tostao de Pedro a Igreja Catdlica,
— Vitéria em batalhas nas expedi¢des das cruzadas.
— Espacos para o Beneficio e azar.

— Priséo da Inquisigé&o.



26

E importante ressaltar que se o tempo do docente nesta etapa for curto para
a proposta como um todo, o professor podera levar preparado materiais para o
tabuleiro e para as cartas e distribuir somente tarefas, como cortar o material e colar
no tabuleiro. Mas é interessante que eles, de alguma forma participem da montagem
do jogo e se familiarizem com os termos histéricos, com termos utilizados no feudo e
na sociedade feudal, para que no momento final, que sera o jogar, eles saibam com

propriedade o real significado das casas e cartas.

Figura 3- Tabuleiro manual

Fonte: autoral dos alunos.

O grupo que elaborou o Tabuleiro da ilustracdo € de uma realidade de escola
particular no Rio de Janeiro, com pouco tempo para a aplicabilidade do processo de
elaboracao do jogo, o que muitas vezes direciona o término da montagem para tarefa
de casa. Ao final, com o tabuleiro pronto, foi possivel perceber, que a carta escolhida
como a carta inicial foi a de “ceriménia de vassalagem”, algo que ndo caberia no

contexto social do jogo.

A Cerimdnia de Vassalagem era um acontecimento do periodo medieval que
significava o ritual de fidelidade e protegcdo em que o senhor feudal “doava”, parte de

suas terras, como um beneficio, para o vassalo. Mas a vassalagem era uma forma de
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relacdo de compromisso e pendéncia pessoal entre Nobres de feudos diferentes, que
nao era estabelecida com individuos de estratos inferiores que buscavam protecédo de
um senhor feudal por meio das relacdes de servidao, de acordo com as quais tinham
que cumprir com obrigacoes (talha, corveia) e pagar impostos.

Essa imprecisao do uso do termo escolhido “ceriménia de vassalagem” para
construir a carta inicial do jogo pode servir para que o docente aproveite como um
momento de reflexdo na (SCHON, 1995) e refletir junto com os estudantes sobre as
diferencas conceituais entre as relacdes de vassalagem e as relacdes de servidédo
durante o contexto medieval. A partir desta reflexdo é possivel re significar com os
estudantes sobre os limites da utilizag&do do ritual da cerimoOnia da vassalagem para
se iniciar o jogo, explicando as estudantes sobre as classes sociais daquele contexto
histdrico. Essa reflexdo na acdo € uma excelente forma de reforcar o contetdo e levar
o aluno a compreenséo dos conteudos factuais e conceituais. Também é o momento

de incentivar que pensem numa solugéo para tal dificuldade.

Figura 4- Tabuleiro digitado
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Fonte: autoral dos alunos

Ja o segundo grupo se dedicara as cartas de titulos, que irdo substituir as
cartas de propriedade no jogo original. Essa etapa precisa de uma atencao do docente
maior, pois durante o periodo medieval, a propriedade era restrita a um grupo
especifico de pessoas. No periodo que 0 jogo se passa, no final da Idade Média e
inicio da formacéo das feiras anuais e crescimento da Burguesia, ocorre um pouco
mais de acesso a riquezas, mas obviamente, ndo para todos. A ideia é mostrar que o
servo comum raramente conseguia terras e passava a maior parte do tempo pagando
impostos e trabalhando, inclusive, muitas vezes se endividando. Mas que para poucos
h4a um caminho de crescimento econémico, com o comércio das feiras ou das

corporacoes.

A atencdo € para que os alunos entendam que ndo era possivel comprar
facilmente esses titulos ao pararem nas casas referentes a elas. Por isso, o
interessante é colocar nas casas do tabuleiro e nas cartas muitas trocas de produtos
ou trabalho para obté-las, ou mesmo criar condigcdes mais dificeis. No periodo ndo
bastava ter como comprar, era precisa poder comprar. Nesse momento é possivel
despertar o interesse do estudante pelo passado histérico, mas vale resguardar que
nao se deve ter o olhar e o entendimento do passado com base na légica do nosso
momento presente. Nesse sentido, devemos estimular que o aluno pense
historicamente, procurando refletir a partir nas légicas existentes naquele tempo

histérico, no caso a Baixa ldade Média;

Um exemplo das cartas de titulos:



Figura 5 — Cartas de titulos

Feira

vocé ganhou o direito de fazer comércio
nos burgos. Cada participante que parar
nessa carta deve comprar um produto seu,
a sua escolha.

Corporacdes de oficios dos alfaiates

vorcé zerd o mestre da corporagio. Podera
estabelecer pregos, comandar os trabalhos,
verificar a qualidade da produgo e ensinar
zoz aprendizes. Por isso, deve receber uma
moeda de prata cada vez gque alguém parar na
30 coTporagio.

Titule de Capelio

Wocé ze tornou um membro da igreja, um
capelio, ou seja. wm dirigente da Capela
local

Cada participante que parar lhe pagara 2
trigos para que nio va para o inferno.

Feudo Menor

Vocé ganhou um beneficio, a concessdo de
um pedago de Terra para que o3 cervos
trabalhem e lhe pague impostos. Receba
de cada jogador 2 fiutasz e 2 legumes.

Parabéns!

vocé ge tornou um cambista, agora podera
ajudar os comerciantes com as trocas de
moedas.

Juem parar na sua casa deverda deixar 2
trigos e em troca vocé dard uma moeda.

Titulo de Cavaleiro

Ganhou o titulo de cavaleiro e ezpadas.
Cada pessoa que parar, lhe pagara com 2
ferramentas e 2 vinhos.

Burgo

voce ge tornou o protetor da muralha de
um centro urbano e aos poucos vai
assumir a fungio militar. Receba uma
moeda de owre de quem parar aguoi.

Titulo de Vilio

voce se tornou vm vilio, ou seja, ser vivo
com mais privilégios e menores deveres e
pode alugar parte da propriedade do
senhor.

Feceba 2 especiarias de cada um que parar
na zua vila.
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Fonte: autoral dos alunos

A orientac&o é que o professor também traga nesse estagio, referéncias para
o aluno, de como podem ficar essas cartas de titulos e a partir delas proponha que
eles montem outras. Assim a aula tem a direcdo do professor e um melhor
aproveitamento do tempo, tendo o aluno liberdade para dar ideia de novos temas. A
proposta sempre € que o aluno se sinta parte do processo de elaboracdo do jogo,
buscando promover a construcdo de um ensino efetivo e lidico. Assim, o ludico se

reconstroi como estratégia de apropriacao e transformacao do conhecimento.
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“Jogar na aula de Histéria € um belo exercicio amoroso. Uma vez
gue o jogo pressupde uma entrega ao movimento absoluto da
brincadeira e que jogar implica um deslocamento. Um deslocamento
do espaco, da ordem, das medidas dos horérios, das imposicdes
disciplinares, da avaliacdo, das provas, numa palavra, da
obrigacdo{...} jogar é desobrigar-se das utilidades da sala de aula”.
(GIACOMONI, PEREITA, 2023, p.19)

Passado o processo da idealizagdo do tabuleiro e das cartas de titulos,
passamos para o0s grupos destinados a elaboracdo das cartas de beneficio e azar,
gue compdem o0s outros dois grupos da sala (um grupo para beneficio e outro para
azar). Esse desenvolvimento é mais livre na producéo podendo-se brincar com temas
diversos dentro do conteudo, como religido (através dos impostos pagos a Igreja ou
punicdes por comportamentos), com a literatura (romances de cavalaria ou
trovadorismo), ou mesmo com conflitos e produ¢des. Um ponto essencial é gue nessa
etapa, o professor faca a observacdo de que mesmo nas cartas de Beneficio, que
substituem as cartas de sorte do jogo original, o jogador n&o pode se beneficiar tanto,
pois, de acordo com a légica da época, como dito anteriormente, as possibilidades de
crescimento econdmicos eram muito limitadas. Mesmo o jogo estando ambientado na
Baixa ldade Média, momento no qual had o surgimento e fortalecimento de novas
classes sociais. A sugestao é que as recompensas sejam simples produtos e que ndo
mudem tanto a vida do individuo, como pouca quantidade de alimentos, ou uma ave,

ou se for moeda, que sejam poucas.

Como observamos nos exemplos a seguir.
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Figura 6- Cartas de Beneficio

Beneficio Beneficio

Qus Alzprial
Wock e sua familia se curaram da pests
negra que atingiu seu feudo, & néo
Precisaram pagar a mao morta, taxa para
permanecer no feudo quande o patriarca da
familia morre.

Mazceu um filho homem!

Se vooé for homem, ou sefa, o pai, ganhe 2
Jerramentas e I vinho. Mas se vocé far

a T T .f Il1 - - -
Rereba | azeite de recompansa mulher manhe somente uma ave.

Beneficio Beneficio

Ferramentas pelo bom rendimento na A produgio do sen manso gerou excedents
produgfo do manso senhorial Também se ||| & vocd consepuin vender nas feiras anuais.
dedicou na predugdo com arado de Terra, o
que fez acelerar o plantio para o senhor
feudal.

Baceba | ferramenia Ganhe I moeda de ouro.

Beneficio Beneficio

Sen cld ganhou um conflito com outro cld ||| Voce se casou. Receba oz presentes de cada
aumentando as terras do sen fendo. vassalo do feudo e do senhor feudal.

Feceba 2 frutas de cada jogador.
Ganhou o bengficio de I gado.

Fonte: Autoral dos alunos

Enquanto isso, outro grupo se dedica a elaboracdo e transformacdo das

cartas de azar, que podem culminar em prejuizos preocupantes para o jogador que
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representa o morador do feudo, pois a ideia é que as cartas levem a realidade de um
periodo de intemperes climaticas fortes, de epidemias longas, de pesados impostos,
de sobrecargas de trabalho ou mesmo altas taxas tributarias e apresentar esse
cotidiano aos alunos se torna uma experiéncia muito positiva. Inclusive, aproveitando
0 momento para uma reflexdo de acordo com o qual o aluno perceba, que ainda
vivemos, mesmo nos tempos atuais, na realidade capitalista, crises climaticas,
epidemias, sobrecarga de trabalho ou mesmo altas taxas tributarias, mesmo que de
forma diferenciada. E interessante fazer essa comparacdo entre periodos historicos
distintos e distantes no tempo com logicas de organizacao social, econdmica, politica
e cultural diferentes, mas que ndo deixam ainda assim de possuir pontos comuns.
Assim, os estudantes serdo capazes de perceber que sistemas econdmicos e modos
de producédo podem ser diferenciar, mas ainda assim manter elementos semelhantes,

como as dificuldades acima listadas vivenciadas na sociedade contemporanea.

Esses exemplos sobre os prejuizos do periodo medieval podem ser
observados na figura.



Figura 7 — Cartas de azar

Azar

Seu feudo ird participar de uma
expedicao das Cruzadas. Wocos tera que
se alistar. Arque com o prejuizo da sua

agricultura e as despejas para o

cortejo de guerra.

Entregue 2 vinhos e 2 bois.

Azar

Wocé foi obrigado a se alistar no
exercito do seu Cl3 e deixnou de cuidar
da zua producdo. Ndo pagou os
impostos a0 senhor e teve prejuizo.

Entregue 2 trigos.

Azar

MEés da cobranca do céu
{Census capitis) pague a seu senhor.

Entregue 3 peixes e 2 legumes.

Azar

O principe visitou o feudo & vocé foi
obrigado a hospedar sua comitiva.

Pogue wm vinfo e um gado.

Arar

Uma pessoa da sua familia teve a
doenca peste Megra & ndo sobreviveu.
Voc2 perdeu m3o de obra familiar e
esta trabalhando dobrado.

Devolva 1 ferromento do familiar
Sfalecido.

Azar

O moinho do seu feudo estragou,
todos precisam trabalhar a mais para
recupera-lo e ndo ficarem sem
farinhas. Mas por causa disso graos
estragaram e wocés tiveram prejuizos.

Se desfaca dos seus trigos.

Fonte: Autoral dos alunos.

Ja o grupo 5 tera a funcdo de transformar as notas de dinheiro, do jogo
preexistente, em cartas que represente produtos em espécie. Nesse ponto do trabalho
eles ja devem estar com uma breve referéncia sobre a alimentagdo comum na época,
para terem uma nogéao do tipo de produto mais consumido e que valeria colocar como
material de troca, além de ferramentas e animais. Se o professor dispuser de tempos
mais curtos esse processo pode ser bem simples, mas se na proposta incluir tempo

para preparacao ou mesmo uma atividade interdisciplinar, os alunos podem preparar
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essa etapa do processo de forma digitalizada, com figuras que representem 0s

produtos.

Para mostrar uma pequena parcela de circulacdo de moedas, é atrativo
elaborar algumas para deixar com o responsavel pela distribuicdo dos produtos, na
hora do jogo, com o senhor feudal do Beneficium. Sé se faz necessario lembrar aos
estudantes que cada regido tinha um tipo de moeda circulante e nenhuma tinha um
valor definido, eram associadas ao seu peso. Em pouquissimos casos no jogo o

senhor feudal pode entrega-la conforme se adquire titulos.

Figura 8 — Carta dos produtos

Fonte: Autoral dos alunos.

Figura 9 - moeda

Nestas 32 e 42 aulas, se torna interessante que cada grupo de estudantes com

a sua determinada tarefa na elaboracdo do jogo, tenha disponibilizado na sala,
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algumas referéncias trazidas pelo docente que estejam exposta para base de ideias,
afinal existe um tempo destinado para a elaboracédo das tarefas por cada grupo e
oferecer um modelo de inspiragéo para os estudantes facilita e agiliza o caminho deles
na elaboracdo das tarefas desse momento. No presente material apresento alguns

desses referenciais apresentados aos alunos para a producdo do jogo Beneficium.

3.3 Vamos as regras

As regras do jogo sdo entregues nos dias destinados a parte final do projeto,
o dia de jogar, nas duas ultimas aulas do projeto. Assim os estudantes conseguem
analisar o0 jogo e as regras antes de comecar de fato a jogar. Tem o formato de uma
ficha que funciona como um Manual de Instru¢des e que auxilia os alunos a jogarem

e entenderem como se joga.



Figura 10- Regras do jogo.

Contém:

1-
2-
3-
4«

1 Tabuleira

13 propnedades & titulos

24 cartas de beneficio ou azar

cartas de pradutos: especiarias, rigo, frutas ou legumes, gados, porcos ou aves,

ferramentas, vinho ou azeile, mosdas de prata.

Preparagdo do jogo

A cada grupo. um pedoc € escolhido como representante. posicionado na

casa de inicio. s cartas de Beneficio ou azar no local destinados a ela no tabuleiro.

Um jogador deve sar o senhor feudsal, que distribuira (ou recebers) as cartas dos

produtos em espécie e administrara as cartas de propriedades e titulos.

Para iniciar o jogo. o senhor feudsl distribuiré as cartas da seguinte forma:

2 especarias

1 porcos ou aves

2 frutas au legumes
2 ferramentas

2 vinhos ou azeile

1 peixe

1 moeda de prata

2 trigos.

O senhor feudal do jogo, escolhe quem sera o primeiro a jogar e depois o

jogo segue o sentido hordrio. O primeiro jogador lanca o dado e avanca o ndmero

de casas da soma dos dados, cumprindo o gue esta escrito na casa em que ele

cair.

Ao cair em um titulo vocé s6 poders sdquiri-lo se tiver todss as condicdes

exigidas. caso ndo tenhs. continue o jogo ns posicdo de servo.
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Figura 11 — Continuacéo das regras.

Sorte ou azar

Ao pararem uma casa de sorte ou azar, pegue uma carta do monte e

cumpra o que indica a carta. Em seguida devolva a carta para o final da pilha.

Propriedades ou Titulos

Cada vez que o jogador parar nessas cartas, podera adquiri-las. Forém,
& preciso ter as condigdes spropriadas. Nso era simples e facil melhorar de vida
na ldade Média, por isso pense bem se vale a pena gastar seus slimentos para
adquinr esses titulos ou propriedades, sua sobrevivéncia esta em jogo.

Uma vez que se consegue a carts, todo participants que parar nela ters
que lhe concader algum beneficio.

Final do jogo

Esse & um jogo que representa uma sociedade e sau sistems politico
econdmico, portando o objetivo principal € vivenciar esss sociedade. O jogador
que perder todos os seus produtos sai da partida. Ele representa o vassalo que
ndo conseguiu cumprir com suss obrigacdes, portanto sendo expulso. O jogador

que permanecar no final sera o vencedor.

37
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4 AVALIACAO

Segundo Zabala (1998), por muito tempo a avaliacdo representava um
instrumento de validagéo e qualificacdo, em que o sujeito avaliado € o aluno. O objeto
da andlise sdo as aprendizagens realizadas segundo alguns objetivos especifico e
geralmente com perfil formativo. O ato de avaliar apresentava o professor como centro
de interesse da educacgédo, o qual utilizava os exames como forma de estimulo aos
estudantes para o trabalho intelectual.

Atualmente e felizmente, entende-se por avaliacao o processo desempenhado
pelos alunos, o progresso pessoal e coletivo, mas ndo descartando o contetdo factual
do método de aprendizagem. O objetivo principal da minha proposta é trabalhar com
0s estudantes a compreensao do medievo como um todo e ndo somente conceitos
especificos e estanques relacionados a este contexto historico. E estimular a
percepcdo do estudante de todo o processo lento de transformacédo vivenciado por
homens e mulheres no contexto histérico da baixa idade média, no dia a dia das
sociedades, e ndo somente no ato de decorar conhecimentos ordenados. Nesse caso,
uma avaliacdo formal ndo ird acontecer, mas o professor conseguird ver o
desempenho e envolvimento do aluno na qualidade do material produzido por ele em
conjunto com o grupo. A elaboracao do jogo, assim como o ato de jogar, estimula o

aluno a utilizar os conceitos presentes nos livros para executa-lo.

“Nesse aspecto, brincar, se divertir ou espairecer se fazem ou se
vez na ludo pedagogia, que quando usada com fins de avaliacéo
mostra resultado surpreendente na disciplina de Historia, uma
vez que ela permite discutir a histéria de maneira acessivel aos
estudantes, simplificando conceitos e possibilitando a
visualizacdo da Historia ao nosso redor, compreendendo seus
fatos passados, suas relacdes com O Presente e possibilitando
a aproximacdo académica com o ensino basico no tangente aos
seus conteudos”. (SILVA; SOARES, 2013, p.4)

Os conteudos conceituais vao ser a base para o desenvolvimento do contetudo

procedimental, ou seja, 0 sujeito precisara saber fazer, ter uma compreensao do que
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significa, para que serve, qual local ou fase ele se aplica. O que define a aprendizagem
nessa avaliacdo ndo é somente o conhecimento que se adquiriu, mas a capacidade
de transferi-lo para a pratica.

A proposta desse projeto € que ao longo do processo da transformagéo do jogo
“‘Beneficio” que envolve a dindmica de leitura, o professor esteja avaliando,
percebendo e analisando as dificuldades e facilidades dos seus alunos, os debates,
as opinides, a capacidade ou ndo de respeitar as opinides contrarias entre eles, e
principalmente, o senso de responsabilidade.

Acrescentamos ainda, que nado ha obrigatoriedade de uma avaliagdo com
notas, o processo de transformacao do jogo pode ser avaliado por meio da valorizagao
das atitudes dos estudantes de como se apropriam do conhecimento sobre o contetdo
da Baixa Idade Média para a confeccdo do jogo, da criatividade, envolvimento e
organizacdo durante as etapas do trabalho, bem como da interpelacdo entre os
integrantes do grupo e no momento do jogo. A avaliacdo da aprendizagem pode ser
livre, de acordo com os objetivos de cada docente e de acordo com as necessidades
escolares na dinamica do planejamento docente e da instituicdo no qual trabalha.
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5 CONCLUSAO

A utilizacdo de uma atividade ladica em sala de aula € sempre um recurso
muito feliz para um educador, sendo o jogo, particularmente um instrumento de grande
potencial no ensino. A percepc¢éo da aprendizagem pelo aluno ganha outra dimenséo

quando ele é envolvido em todo o processo de ensino.

Quanto aos beneficios, sdo muitos, indo além daqueles sé&o que percebidos
de imediato nas aulas destinadas ao projeto. Alguns sé serdo observados no decorrer
do ano letivo. Sobre esses, podemos citar, o vinculo entre os alunos, e até mesmo,
com o docente; o desenvolvimento da autonomia do aluno no seu aprendizado; a
flexibilidade cognitiva; o interesse pela disciplina, e por fim, a cooperacéo entre os

estudantes.

O jogo € uma forma de desenvolver nos estudantes uma autodisciplina e
valorizacdo das regras. Podemos, inclusive, entender que é um exercicio de
cidadania, pois a conduta de respeito as normas e reflexao sobre essas faz parte da
sociedade em que vivemos. Obviamente, ndo ha uma férmula pronta para essa
metodologia de ensino. Minha proposta com o desenvolvimento deste material € que
esse processo sirva como referencial e sugestao para reflexdo de um ensino com mais
leveza nas aulas de histéria e inspiracdo para outras propostas nesta vertente do

ensino aprendizagem.
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