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RESUMO

Este artigo analisa o uso de jogos didaticos como instrumentos de avaliagao formativa no
ensino de Historia, a partir da experiéncia com a atividade denominada “Domin6 de
Conceitos Historicos”, aplicado a uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental. O estudo, de
abordagem qualitativa, busca compreender como a ludicidade pode contribuir para a
mobilizacdo de conceitos histdéricos e para o acompanhamento processual das
aprendizagens. Fundamentando-se em autores que discutem o ensino histérico e a
avaliagao formativa, como Bittencourt (2018), Luckesi (2018) e Libéneo (2017), e em
perspectivas criticas e afetivas do aprender, como as de Pereira e Torelly (2023) e bell hooks
(2013), os resultados apontam que o jogo, quando intencionalmente mediado, promove nao
apenas o engajamento discente, mas também a reflexdo conceitual e o dialogo entre pares,
configurando-se como ferramenta de aprendizagem significativa e avaliagdo continua.
Conclui-se que o uso de jogos didaticos no ensino de Histéria, ao integrar ludicidade e
criticidade, pode transformar a avaliagdo em pratica emancipatdria, orientada a formagao de
sujeitos historicos autdnomos e reflexivos.

Palavras-chave: Avaliagdo Formativa. Ensino de Historia. Jogos Didaticos. Ludicidade.

EDUCATIONAL GAMES AND FORMATIVE ASSESSMENT IN HISTORY TEACHING:
REFLECTIONS BASED ON ‘HISTORICAL CONCEPTS DOMINOES’

ABSTRACT

This article analyzes the use of educational games as formative assessment tools in history
teaching, based on the experience with the activity called “Historical Concepts Dominoes,”
applied to a 7th-grade class in elementary school. The study, which takes a qualitative
approach, seeks to understand how playfulness can contribute to the mobilization of historical
concepts and the procedural monitoring of learning. Based on authors who discuss historical
teaching and formative assessment, such as Bittencourt (2018), Luckesi (2018), and Libaneo
(2017), and on critical and affective perspectives on learning, such as those of Pereira and
Torelly (2023) and bell hooks (2013), the results indicate that games, when intentionally
mediated, promote not only student engagement but also conceptual reflection and dialogue
among peers, constituting a tool for meaningful learning and continuous assessment. It is
concluded that the use of educational games in the teaching of history, by integrating
playfulness and critical thinking, can transform assessment into an emancipatory practice,
oriented towards the formation of autonomous and reflective historical subjects.

Keywords: Formative Assessment. History Teaching. Educational Games. Playfulness.

1 Mestranda em Histéria PPGH/UFSM e Bolsista CAPES/DS. Santa Maria, RS, Brasil. |
115

Secretaria de Educacao de Juiz de Fora Ano XXXII N° 50 - 2025



cadernos
para o

PROFESSOR

JUEGOS DIDACTICOS Y EVALUACION FORMATIVA EN LA ENSENANZA DE LA
HISTORIA: REFLEXIONES APARTIRDEL "DOMINO DE CONCEPTOS HISTORICOS".

RESUMEN

Este articulo analiza el uso de juegos didacticos como instrumentos de evaluacién formativa
en la ensefianza de la Historia, a partir de la experiencia con la actividad denominada
“‘Domind de conceptos historicos”, aplicada a una clase de 7.° curso de la ensefanza basica.
El estudio, de enfoque cualitativo, busca comprender cémo el juego puede contribuir a la
movilizacion de conceptos histéricos y al seguimiento procesual del aprendizaje. Basandose
en autores que discuten la ensefianza de la historia y la evaluacion formativa, como
Bittencourt (2018), Luckesi (2018) y Libaneo (2017), y en perspectivas criticas y afectivas del
aprendizaje, como las de Pereira y Torelly (2023) y bell hooks (2013), los resultados indican
que el juego, cuando se media intencionalmente, promueve no solo el compromiso de los
estudiantes, sino también la reflexién conceptual y el didlogo entre pares, configurandose
como una herramienta de aprendizaje significativo y evaluacion continua. Se concluye que el
uso de juegos didacticos en la ensefianza de la Historia, al integrar ludicidad y criticidad,
puede transformar la evaluacién en una practica emancipadora, orientada a la formacién de
sujetos histéricos autbnomos y reflexivos.

Palabras clave: Evaluacion formativa. Ensefianza de la historia. Juegos didacticos.
Ludicidad.

1.INTRODUGAO

O ensino de Histéria na Educagao Basica enfrenta, no contexto contemporaneo,
desafios que decorrem das mudancas nas formas de acesso a informacdo e das
transformacgdes culturais no modo como os sujeitos aprendem e se relacionam com o
conhecimento. Em especial, nos anos pos-pandemia de Covid-19 nota-se em sala de aula
grandes adversidades no aprendizado de historia.

Conforme Eliene Rodrigues Sousa e Ketuly da Silva Peixoto (2023), o periodo pos-
pandemia de Covid-19 se consolidou como um grande desafio para as escolas. Segundo as
autoras, o periodo trouxe grandes desafios para o processo de aprendizagem da leitura e da
escrita nas séries iniciais do ensino fundamental. As dificuldades observadas sao
multifacetadas, envolvendo retrocessos significativos no desenvolvimento dos alunos. O
principal obstaculo identificado foi 0 acumulo de lacunas na aprendizagem, ja que muitos
estudantes ndo conseguiram acompanhar as etapas previstas e chegaram aos anos
seguintes com sérias dificuldades de leitura e escrita (Souza, Peixoto,2023).

No ensino de historia, nota-se que esta problematica se aprofunda, assim como nao é
de agora. Consoante a Ronaldo Francisco Rodrigo Martins em artigo de 2012, um dos
principais desafio ao aprendizado da disciplina eram: a dificuldade de leitura e escrita dos

alunos, a presenca do analfabetismo funcional além de uma crescente onda do que o autor
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chama de “desalfabetizagdo” (Martins, 2012). Em paralelo, tem-se que o conhecimento
histérico é construido e transmitido em grande parte através da leitura e escrita. Sendo
assim, os imbréglios nestes ambitos criam um grande desafio para o ensino da disciplina
(Martins, 2012).

Tendo-se em vista tais aspectos, nota-se que as praticas pedagogicas tradicionais,
centradas na transmissdo e memorizagdo de conteudos, mostram-se insuficientes para
responder as demandas de uma formacéo critica e significativa. Nesse cenario, o uso de
jogos didaticos emerge como alternativa capaz de articular ludicidade e aprendizagem,
promovendo o protagonismo discente e a construgéo coletiva do saber historico.

No campo da Histéria escolar, repensar o papel do jogo € também repensar as formas
de avaliar. A avaliacdo, historicamente reduzida a mensuracdo de resultados, tem sido
apontada por autores como Luckesi (2018) como um processo que deve acompanhar o
desenvolvimento do aluno, identificando avancgos e dificuldades. Assim, compreender o jogo
como ferramenta avaliativa significa deslocar o foco da afericdo para a reflexdo, do produto
para 0 processo.

Com base nesse horizonte, este artigo tem como obijetivo investigar o potencial dos
jogos didaticos como instrumentos de avaliagao formativa no ensino de Histdria, tomando
como referéncia o jogo “Domind de Conceitos Histéricos”, elaborado e aplicado no contexto
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A atividade,
desenvolvida com turmas do 7° ano do Ensino Fundamental, foi inspirada no jogo tradicional
de domind e teve como propadsito mobilizar conceitos relacionados a Idade Moderna por meio
dainteracao ludica e colaborativa entre os estudantes.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) constitui uma
politica publica de formagao docente inicial, vinculada a Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), cujo propésito é aproximar os licenciandos da
realidade escolar ainda durante o curso de graduacéo, sendo estes apoiados com bolsa de
fomento. O programa promove a integracdo entre universidade e escola basica,
proporcionando aos estudantes de licenciatura experiéncias concretas de planejamento,
execucao e reflexdo sobre praticas pedagdgicas. No contexto desta pesquisa, o PIBID
configurou-se como o espaco institucional que possibilitou o desenvolvimento e a aplicagao
do jogo “Domind de Conceitos Histéricos”, articulando os saberes académicos a pratica
educativa e contribuindo para a formacao critica e reflexiva dos futuros professores de
Historia.
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A principio, a atividade foi desenvolvida a fim de articular conhecimentos Histéricos
junto a turma que enfrentava sérias dificuldades de leitura e escrita, e que,
consequentemente, ndo conseguia mobilizar criticamente os aprendizados na disciplina de
Histéria. Mais do que um momento de descontracgéo, a atividade buscou constituir-se como
instrumento avaliativo de carater formativo, permitindo observar de que modo os estudantes
articulavam saberes previamente trabalhados em sala de aula e socializavam
conhecimentos entre os pares.

Neste trabalho, trata-se, portanto, de refletir sobre como a ludicidade pode ser
incorporada a pratica avaliativa sem perder sua dimensao critica, considerando tanto as
demandas curriculares quanto os desafios enfrentados pela escola publica brasileira. Ao
adotar esse enfoque, pretende-se contribuir para o debate acerca da avaliagao formativa na
Educacao Basica, ressaltando a importancia de estratégias que reconhegcam a pluralidade
das formas de aprender e que favoregam o protagonismo discente na apropriagéo do saber
histérico.

2. METODOLOGIADO TRABALHO

Este estudo insere-se no campo da pesquisa em educacéao articulado ao ensino de
histéria, fundamentando-se em uma pesquisa qualitativa do tipo estudo de caso, conforme
delineado por Ludke e André (1986), voltada a analise de uma experiéncia pedagdgica
desenvolvida no ambito PIBID. A escolha por essa abordagem justifica-se pela intengao de
compreender, em profundidade, os significados e as dindmicas do processo educativo
envolvido, sem recorrer a mensuracao quantitativa de resultados.

Trata-se, portanto, de um estudo que busca interpretar e problematizar as praticas de
ensino a partir da vivéncia concreta em sala de aula, articulando teoria e pratica na formagao
docente inicial. Ametodologia da pesquisa académica compreendeu trés etapas principais: o
planejamento e fundamentacao tedrica, em que se realizou o levantamento bibliografico
sobre ensino de Histdria, ludicidade e avaliagdo formativa; observacgéao e registro da pratica
pedagogica, etapa empirica do estudo, em que foram coletados dados por meio da
observacéo participante e do registro descritivo; e enfim a analise dos dados, momento em
que os registros foram interpretados a luz do referencial teérico selecionado, com o objetivo
de compreender as formas de mediagao, participagdo e mobilizagao conceitual observadas.

O caso analisado corresponde a aplicagao do jogo didatico “Dominé de Conceitos
Historicos” em uma turma de 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade
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de Santa Maria, regido central do Rio Grande do Sul. A turma era composta por
aproximadamente 14 estudantes, com idades entre 12 e 13 anos, que apresentavam
dificuldades de leitura e escrita previamente identificadas pela equipe docente e registradas
no projeto institucional do PIBID.

A metodologia da pratica pedagogica, por sua vez, consistiu na elaboragédo e
aplicagao do jogo como instrumento de avaliagao formativa. O jogo foi aplicado em dois
momentos distintos (junho e agosto de 2023), e teve como objetivo favorecer a consolidagao
de conceitos historicos trabalhados nas aulas. Durante as sessdes, os bolsistas do PIBID
realizaram observacdo participante, acompanhando as interacbes entre os alunos e
registrando as falas e estratégias utilizadas pelos grupos. Foram ainda realizados registros
fotograficos, mediante autorizagdo da escola, utilizados exclusivamente como apoio
descritivo para a analise.

Cabe destacar que nao houve aplicacdo de questionarios nem coleta de dados
avaliativos individuais, uma vez que o foco recaiu sobre os processos coletivos de
aprendizagem e as estratégias de mediagdo docente observadas. Todos os procedimentos
atenderam aos principios éticos da pesquisa em educacgdo, garantindo o anonimato dos
estudantes e a utilizagdo dos dados somente para fins académicos. A metodologia adotada,
portanto, permitiu compreender a atividade ndo apenas como recurso ludico, mas como
objeto de investigacao pedagdgica, evidenciando seus alcances e limites na construgao de

praticas avaliativas mais dialégicas e significativas no ensino de Historia.

3.FUNDAMENTAGAO TEORICA

A produgao académica sobre o uso de jogos didaticos no ensino de Historia no Brasil
tem se expandido consideravelmente nas ultimas décadas. Segundo Silva, Giacomoni,
Oliveira e Cunha (2020), essa tematica consolidou-se especialmente nos ultimos dez anos,
acompanhando o crescimento de pesquisas que reconhecem 0s jogos, sejam de tabuleiro,
RPG ou digitais, enquanto recursos capazes de promover aprendizagens significativas e
aproximar os estudantes da pratica historica de forma ludica e critica.

Os autores observam que as investigacdes iniciais sobre o tema, ainda na década de
1990, foram fortemente influenciadas pelas contribui¢des de Tizuko Morchida Kishimoto e
Tania Ramos Fortuna, que discutiram o papel do brincar e do ludico na formacgao docente e
na aprendizagem. No campo especifico do ensino de Historia, estudos pioneiros como os de
Maria Fermiano (2005) e Débora El-Jaick Andrade (2007) que defenderam o jogo como uma
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alternativa metodoldgica capaz de dinamizar as aulas e favorecer o protagonismo discente
(Silvaetal, 2020).

No contexto dos programas de pés-graduacdo, especialmente no PROFHISTORIA,
multiplicaram-se dissertagées voltadas a criagdo de jogos didaticos com diferentes
tematicas, desde a Revolugao Francesa a Ditadura Militar e as relagdes étnico-raciais, o que,
segundo os autores, revela o entusiasmo dos professores-pesquisadores em experimentar
metodologias inovadoras (Silva et al, 2020).

Em sintese, conforme Silva et al. (2020), a revisao da literatura mostra que a pesquisa
sobre jogos no ensino de Histdria é recente, diversa e em franca expansao e que tem
contribuido para renovar as praticas pedagdgicas, estimular o pensamento critico e
promover aprendizagens significativas, embora ainda sejam necessarias investigacoes
empiricas mais aprofundadas sobre os efeitos concretos do uso dos jogos em sala de aula.

A utilizac&o de jogos didaticos no ensino de Historia também encontra respaldo em um
amplo debate sobre metodologias ativas e sobre a necessidade de promover aprendizagens
significativas. Para David Paul Ausubel (2003), a aprendizagem se torna mais efetiva quando
0s novos conteudos dialogam com conhecimentos prévios dos estudantes, estabelecendo
conexdes entre conceitos e contextos ja internalizados.

No campo especifico do ensino de Histdria, Circe Maria Fernandes Bittencourt (2018)
destaca que a disciplina deve ir além da memorizacgao de fatos e datas, proporcionando aos
estudantes a compreensao de processos historicos e o desenvolvimento do pensamento
critico. O uso de recursos didaticos diversificados, como jogos, contribui para esse objetivo,
uma vez que estimula a reflexado, a formulacao de hipéteses e a revisao de ideias.

A ludicidade, por sua vez, é entendida como um componente essencial no processo
educativo. Segundo Tizuko Morchida Kishimoto (2017), os jogos didaticos representam
espacos de aprendizagem em que o ludico se combina ao cognitivo, favorecendo tanto a
motivacao quanto a construgao ativa do conhecimento. Essa perspectiva é reforgada por Lev
Semionovitch Vygotsky (2007), para quem a interagao social € o elemento central no
desenvolvimento das fung¢des psicoldgicas superiores. Ao possibilitar o trabalho colaborativo
e o dialogo entre pares, atividades como o dominé pedagogico promovem aprendizagens
compartilhadas.

Do ponto de vista da avaliagao, a literatura recente tem enfatizado a necessidade de
superar praticas meramente conteudistas e classificatorias, ainda hegeménicas no contexto

escolar. Para Cipriano Carlos Luckesi (2018), avaliar ndo se reduz ao ato de medir
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desempenhos, mas constitui um ato ético e pedagdgico de investigacdo da qualidade da
aprendizagem, orientado a promogéao do desenvolvimento do estudante. Nessa perspectiva,
o erro deixa de ser visto como falha ou insuficiéncia e passa a representar indicador
diagndstico do processo de construgdo do conhecimento. Assim, o uso de jogos didaticos
enquanto instrumentos de avaliacdo assume carater formativo e mediador, permitindo ao
professor observar as interagdes, os conceitos mobilizados e as estratégias de pensamento
dos alunos, mais do que apenas quantificar resultados.

Ainda pensando a questao da avaliagao, a autora Circe Maria Fernandes Bittencourt
(2018) aborda esta defendendo uma abordagem que supere a tradicional verificagdo da
memorizac¢ao de informagdes. Para a autora, a avaliagao deve ser um processo continuo e
coerente com a proposta de um ensino de Histdria focado no desenvolvimento do
pensamento critico e da autonomia do aluno. Bittencourt (2018) critica fortemente o modelo
de avaliacdo que se resume a provas bimestrais ou semestrais, cujo objetivo principal &
apenas verificar a quantidade de informagdes que o aluno memorizou. A autora argumenta
que esse método é limitado e ndo consegue medir 0 que € mais importante no aprendizado
de Historia: a capacidade de raciocinar historicamente.

Em contrapartida ao modelo tradicional, Bittencourt (2018) propde uma avaliagao que
seja um processo continuo, realizado ao longo de todas as etapas do ensino, como propde o
processo de avaliacdo formativa. Este método de avaliagdo deve ser visto como uma
ferramenta que permite ao professor em primeiro lugar, diagnosticar o aprendizado, ou seja,
identificar os avangos e as dificuldades dos alunos de forma constante, assim como o permita
reorientar a pratica: a partir desse diagnéstico, o professor pode replanejar suas aulas e
estratégias para atender melhor as necessidades da turma.

Aarticulagao entre ensino, ludicidade e avaliagao formativa também encontra amparo
nas discussdes de Libaneo (2017), que entende a pratica pedagdgica como um espacgo de
mediacao entre os conteudos escolares e a realidade dos alunos. Neste sentido, ao utilizar o
jogo, a exemplo do “Dominé de Conceitos Historicos”, enquanto recurso didatico e avaliativo,
nota-se que o docente cria condigdes para que os conceitos historicos sejam compreendidos
de forma mais significativa, promovendo tanto o engajamento quanto a reflex&o critica.

O potencial do “Dominé de Conceitos Histéricos” como recurso didatico e avaliativo é
enfatizado também pelas reflexdes de Tania Ramos Fortuna (2013), que destaca que a
brincadeira, além de recreativa, constitui um meio de preparar o individuo para lidar com a

realidade. Conforme a autora, “A brincadeira, desse modo, sendo uma fuga da realidade,
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também é, exatamente porisso, um meio de habilitar-se a enfrenta-la” (Fortuna, 2013, p.89) e
“Pode-se concluir, que brincar é, efetivamente, aprender” (Fortuna, 2013, p.89).

4. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento deste artigo ocorreu de forma articulada entre a reviséo teorica, a
analise empirica e a reflexao critica sobre a pratica educativa. Inicialmente, realizou-se o
levantamento e o estudo das principais referéncias que discutem o uso de jogos didaticos e a
avaliagcao formativa no ensino de Histéria.

A partir dessa base tedrica, procedeu-se a sistematizagdo e analise dos registros
oriundos da pratica desenvolvida, buscando compreender as interagbes, mediagcbes e
aprendizagens observadas. O processo analitico se deu por meio da leitura reflexiva dos
registros descritivos e das observagodes, identificando categorias emergentes relacionadas a
construgcao de conceitos, a cooperagao entre os estudantes e a atuacdo docente. Esse
percurso de analise permitiu construir uma interpretagdo fundamentada sobre o potencial do
jogo didatico “Domind de Conceitos Historicos” enquanto ferramenta de avaliagao formativa,

bem como discutir seus limites e possibilidades no contexto da escola publica.

4.1. Desenvolvimento e concepgao teéricado Dominé de Conceitos

O recorte empirico deste trabalho corresponde a atividade didatica que foi
desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), voltado a aproximacéo entre a formagao inicial docente e arealidade escolar.

A atividade referida foi aplicada em uma turma de 7° ano do ensino fundamental que
apresentava grandes dificuldades na leitura e escrita, sendo estes um dos principais desafios
a concretizacdo do ensino em histéria proposto. Inserida em um bairro mais afastado da
regidao central da cidade, tratava-se de uma instituicdo de pequeno porte, situada em area
urbana, que atendia primordialmente aos anos finais do Ensino Fundamental.

O jogo foi concebido com a finalidade de estimular a reflexdo conceitual, a
socializacao entre os pares e a construgao coletiva de significados historicos ligados ao
periodo da Idade Moderna. Mais do que uma proposta de carater ludico, buscou-se
compreendé-lo como instrumento avaliativo de carater formativo, capaz de evidenciar como
os alunos articulam os conteudos trabalhados em sala de aula e quais dificuldades emergem

no processo de aprendizagem.

A construgao conceitual do jogo didatico foi feita tendo como cerne o estudo historico
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do periodo referente a ldade Moderna, baseando-se em um conjunto de leituras que
possibilitaram compreender as multiplas dimensbées do periodo moderno (politicas,
econdmicas, sociais e culturais). O debate sobre a formacao e consolidagao do Estado
moderno foi sustentado por Emmanuel Le Roy Ladurie (1994), Perry Anderson (2004) e
Richard Van Dulmen (1984), cujos trabalhos permitem problematizar a centralizagao
monarquica e as tensdes que marcam o absolutismo europeu. A reflexao de Norbert Elias
(2001), por sua vez, contribuiu para evidenciar os aspectos simbdlicos e comportamentais da
sociedade de corte, fundamentais para entender a cultura politica do periodo.

Complementarmente, a dimensdo econémica foi trabalhada a partir de Fernand
Braudel (1996) e de Ellen Meiksins Wood (2001), que permitiram o aporte tedrico necessario
para relacionar as transformacgdes do campo e do comércio ao surgimento de novas formas
de sociabilidade no periodo. Por fim, a leitura de Timothy Brook (2010) serviu de inspiragao
para abordar a circulagdo global de bens e ideias, evidenciando as interconexdes entre
Europa, Asia e América nos séculos XVI e XVII.

Com base nesse referencial tedrico relacionado a historiografia da tematica, o
‘Domin6é de Conceitos Histéricos” foi elaborado como uma proposta didatica voltada a
mobilizacdo de nogdes centrais ao estudo do recorte da Idade Moderna, como clero,
burguesia, povo e estados nacionais, promovendo a articulagdo entre os conteudos
discutidos em sala de aula e a dinamica interativa do jogo. A atividade buscou traduzir
conceitos complexos em situagdes ludicas que favorecessem a construgao coletiva do saber
historico, estimulando a reflexao critica e a participacédo ativa dos estudantes mesmo em

meio as dificuldades de aprendizado que apresentavam.

4.2. Compreendendo o formato do Dominé de Conceitos Histéricos

A proposta didatica analisada neste estudo constituiu-se na forma de um jogo,
inspirado no domind tradicional, adaptado para trabalhar os principais conceitos
relacionados ao periodo da Idade Moderna. Adinamica consistia em associar, em cada pe¢a,
um conceito histérico em um lado e seu significado ou explicagdo na pega seguinte,
promovendo areflexao conceitual e a articulagcao de ideias pelos estudantes.

A estrutura simples do jogo favoreceu sua aplicagcdo em sala de aula e sua
incorporagao ao cotidiano escolar sem necessidade de recursos tecnoldgicos ou materiais
complexos. A seguir, seguem-se imagens referentes a algumas pegas do jogo citado, a fim

de melhor compreensao do formato do mesmo. A primeira figura, refere-se ao formato
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esquematico de algumas pecgas desenvolvidas do jogo. Asegunda imagem, refere-se ao jogo

didatico montado em materiais simples e em aplicagéo.

Figura 1: Formato esquemadtico de algumas pecas do Domind de Conceitos Histdricos

e NY P )
@ infele do que LY princpals
haja sio as caractaristicas dos
Inicio da ldada paicas Estados
Maderna: MNacionais:
N PP 2% N )
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. A S

Fonte: Acervo da autora (2023)

Figura 2: Dominé de Conceitos montado e em aplicagédo

DOMING DE CONCEITOS:

Fonte: Acervo da autora (2023)

Voltado a mobilizagao de conceitos, a primeira peg¢a do jogo trazia a questao “Inicio da
Idade Moderna” a ser completada com a seguinte peca “Fim da Guerra dos Cem anos”,
seguido de “Formacéao dos Estados Nacionais”, a ser completado com a pe¢a que constava
com a resposta “Inicio do que hoje sdo os paises”. Desta maneira, as pegas do jogo
constituiam-se da sequéncia pergunta-resposta/ resposta pergunta, a fim de ser jogado de
maneira semelhante ao modelo de domind classico, constituindo a sequéncia correta

referente ao estudo do periodo Moderno.

4.3 Aaplicagao do Dominé de Conceitos Histéricos: percalgos e avangos

O Domind de Conceitos Histéricos foi planejado conforme os seguintes passos:
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1. Selecdo dos conceitos: clero, burguesia, absolutismo, Reforma,
mercantilismo, entre outros, definidos com base no referencial historiografico

adotado emaula.

2. Produc¢ao do material: confec¢ao de 28 pecas em papel cartonado,
plastificadas manualmente, de modo a permitir reutilizagao.

3. Organizagao da aplicagéo: os estudantes foram divididos em grupos de 4 a 6
participantes, orientados a montar a sequéncia correta a partir da primeira peca.

4. Mediagao pedagdgica: o professor interveio apenas quando solicitado ou
diante de impasses conceituais, priorizando a autonomia dos grupos.

5. Registro da atividade: observagdes foram feitas durante toda a dindmica, com
foco nos modos de argumentacao, cooperacao e uso dos conceitos.

6. Reaplicagao: a atividade foi realizada novamente dois meses depois, com a

mesma turma, visando identificar avancos na mobilizagao conceitual.

A atividade foi aplicada em duas ocasides, nos dias 19 de junho e 14 de agosto de
2023, com a turma de 7° ano. Na primeira aplicagao, o conteudo ainda estava em fase inicial
de discussédo pelo professor regente; na segunda, os estudantes ja possuiam algum
conhecimento prévio mais solido sobre o tema abordado. Observou-se que, ao longo das
aplicagdes, houve avango no engajamento e na participagdo dos alunos, possivelmente
decorrente da familiarizagdo com o conteudo e com a presencga dos bolsistas PIBID.

Apesar dos beneficios observados, algumas limitacbes se fizeram presentes.
Diferencas individuais no ritmo de aprendizagem, timidez de alguns estudantes e
dificuldades de leitura interferiram na dindmica e exigiram mediagdo constante. Esses
aspectos indicam que o sucesso da atividade depende tanto do planejamento prévio quanto
da capacidade do professor de orientar e ajustar a pratica conforme as necessidades da
turma.

Em contrapartida, verificou-se que a proposta favoreceu significativamente a
socializacdo entre os estudantes, estimulando o dialogo, a cooperagao e a construgao
coletiva do conhecimento. Além disso, foi possivel identificar um avango concreto na
compreensao e no uso dos conceitos historicos trabalhados, especialmente na capacidade
dos alunos de relaciona-los a situagdes concretas e articula-los de forma mais autbnoma. Na
primeira aplicagdo do jogo, com o conteudo sobre ldade Moderna tendo sido abordado

Secretaria de Educacao de Juiz de Fora Ano XXXII N° 50 - 2025



cadernos
para o

PROFESSOR

apenas de maneira inicial, foi possivel identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre
a tematica. A partir da segunda aplicacdo, de maneira formativa, foi possivel observar o
andamento do processo de constru¢ao do aprendizado por parte da turma.

O jogo funcionou simultaneamente como recurso didatico e como instrumento de
avaliagao formativa, ja que permitiu observar como os estudantes mobilizavam, articulavam
e negociavam significados sobre os conteudos previamente estudados. Considera-se assim,
que a atividade foi positiva, pois entende-se, que por mobilizar conceitos e provocar o
pensamento critico e engajado dos participantes, contribuiu para a aprendizagem
significativa e para o desenvolvimento de habilidades fundamentais a formag&o do

pensamento historico.

5.ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS OBTIDOS

Conforme argumenta Luis Fernando Cerri (2014), todos os individuos possuem algum
nivel de consciéncia historica, construida a partir das experiéncias e interpretagcdes que
desenvolvem sobre o passado e o tempo social. O autor sustenta que o ensino de Historia
deve partir do reconhecimento dessa condi¢ao, pois “todos sdo dotados de consciéncia
historica e, portanto, possuidores da matéria-prima dessa consciéncia: saberes historicos,
valores e interpretagdes sobre a coletividade no tempo” (Cerri, 2014, p. 121-122). Assim, a
principal finalidade do ensino historico € estimular o pensamento critico dos estudantes,
favorecendo sua participagao ativa na analise e compreenséao da realidade, em didlogo com
suas proprias vivéncias e representacdes do passado.

Nesse contexto, a mobilizacdo e o dominio de conceitos historicos sao fundamentais
para a efetivagdo desse processo. Como ressalta Circe Bittencourt (2018), os conceitos
cientificos ampliam o significado das palavras e contribuem para o desenvolvimento de
fungdes intelectuais como atencéo deliberada, memoria l6gica e capacidade de abstragéo,
sendo a escola responsavel por organizar e sistematizar essa aprendizagem.

Em outra perspectiva, congruente a proposta de ensino de Historia defendido por
Nilton Mullet Pereira e Gabriel Torelly (2023), tem-se que o mesmo deve ser pensado a partir
de uma critica da consciéncia pelos afetos. Isso significa reconhecer que aprender Historia
nao é apenas adquirir informagdes ou dominar uma narrativa cronolégica, mas viver
experiéncias que tocam, emocionam e convidam o aluno a se colocar em relagdo com o outro
e com o mundo.

Sob essa perspectiva, o jogo didatico pode ser lido como uma ferramenta privilegiada,
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pois permitiu criar situacbes em que os estudantes conseguiam atuar, reagir, sentir e
negociar significados frente ao conteudo trabalhado de maneira ativa. A ludicidade, longe de
ser mera diversao, tornou-se um meio de mobilizar os afetos como dimensao epistemoldgica
do aprender, um modo de transformar o conteudo histérico em vivéncia compartilhada.

Em dialogo com essas ideias, a aplicagao da atividade também pode ser associada a
metodologia proposta por bell hooks (2013), que entende a educagdao como pratica da
liberdade, na qual o ato de ensinar se torna um processo de transformacgao coletiva e de
envolvimento entre corpo, mente e emocao. Inspirada em Paulo Freire, hooks defende uma
pedagogia engajada, que rompe com o autoritarismo da sala de aula e coloca professor e
estudantes como co-construtores do conhecimento.

Tanto Pereira e Torelly (2023) quanto hooks (2013) compreendem o ensino como um
processo que ultrapassa a simples transmissao de conteudos. Enquanto os primeiros
enfatizam o papel dos afetos e das relagdes na aprendizagem historica, hooks (2013) propde
uma pedagogia engajada, voltada a liberdade e a transformacgao. A convergéncia entre essas
perspectivas sustenta a ideia de que o uso de jogos didaticos no ensino de Histdria pode
potencializar uma aprendizagem mais afetiva, critica e participativa, na qual o estudante se
torna sujeito ativo na construg&o de sentidos sobre o passado.

Baseado nos autores anteriormente discutidos, conclui-se, portanto, que o “Domind
de Conceitos Histéricos” apresenta multiplos beneficios: para os alunos, promove interagao,
socializacao, mobilizagao de conceitos e exercicio de construcao de ideias; para o professor,
oferece um mecanismo de feedback sobre dificuldades de aprendizagem, tdpicos
dominados e areas que requerem maior atencao. A simplicidade de sua aplicacao, aliada a
flexibilidade para adaptacdo a diferentes conteudos e disciplinas, evidencia sua utilidade
enquanto ferramenta pedagogica versatil e formativa.

Entretanto, € importante reconhecer também alguns limites da proposta. O tempo
disponivel para a realizagao da atividade, as diferengas no ritmo de aprendizagem entre os
estudantes e a necessidade de mediagao constante por parte do professor sdo fatores que
interferem diretamente nos resultados obtidos. Além disso, o uso de jogos como ferramenta
avaliativa demanda critérios claros e objetivos, de modo que a dimenséo ludica nao se
sobreponha a intencionalidade pedagogica. Nesse aspecto, dialoga-se com Luckesi (2018),
que alerta para a centralidade da avaliacdo enquanto processo continuo e formativo, que
deve acompanhar as aprendizagens e orientar novas intervengdes pedagogicas.

A experiéncia também reafirma o potencial do jogo como recurso educativo, conforme
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destacado por Kishimoto (2017), para quem o brincar ndo é apenas um momento de lazer,
mas uma pratica que estimula a criatividade, a autonomia e a interacdo social. No caso
especifico do ensino de Historia, tal dimenséao ludica contribui para que os conceitos nao
sejam assimilados de forma mecanica, mas ressignificados no dialogo entre colegas e na
mediacao docente.

Em trabalho semelhante ao aqui apresentado, Ana Maria da Silva (2024) ao relatar
sua experiéncia enquanto professora demonstra importantes conclusdes quanto a utilizagao
de jogos no ensino de historia. Para a autora, a disciplina de Histéria exige reflexao,
criticidade e a construgao de narrativas de espago-tempo. A utilizagao de jogos surge neste
contexto como uma nova tendéncia metodolégica que traz elementos pedagogicos
inovadores, criticos e problematizadores, utilizando teoria, criatividade e conflitos
mediadores. O jogo age no processo cognitivo dos estudantes, envolvendo o pensamento, a
acgao, a interagao e a proatividade. Neste interim, a motivagdo gerada ao jogar transforma o
saber cientifico em um momento de interag&o ludica (Silva, 2024).

Recentemente, Paraskevi Mikrouli, Katerina Tzafilkou e Nicolaos Protogeros (2024)
abordam na pesquisa sistematica a relevancia do Game Based Learning in Education (GBL),
traduzido como Aprendizado Baseado em Jogos. Consoante a estes, no ensino fundamental
e médio, o GBL demonstra um impacto positivo nos resultados de aprendizagem e no
engajamento. Tal uso aprimora a compreensao dos alunos sobre conceitos complexos e
estimula a aplicagdo do conhecimento em situagdes do mundo real (Mikrouli; Tzaf no ensino
formal de Historiailkou; Protogeros, 2024). Em analise integrando o uso do GBL no ensino
formal de Histéria, Chien-Hung Lai e Po-Yi Hu (2025) concluem que os jogos oferecem uma
abordagem imersiva e interativa, ajudando os alunos a organizar e processar informacgdes
textuais extensas e a melhorar aretencéo da memoria.

Sendo assim, o jogo didatico, quando bem elaborado, materializa essa pedagogia
engajada: transgride a logica tradicional do ensino bancario, substituindo a passividade pela
participacédo, o medo pelo prazer e a obediéncia pela criatividade. Jogar, nesse contexto, é
um ato politico, uma forma de ensinar a transgredir, de promover a autonomia e a liberdade
intelectual dos alunos. Ao criar um ambiente colaborativo e desafiador, o jogo permite que os
estudantes experimentem a Historia de forma viva, negociando sentidos, testando hipoteses

e questionando verdades.
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6- CONSIDERAGCOES FINAIS

Aanalise do uso do “Domind de Conceitos Historicos” evidencia que os jogos didaticos
podem constituir-se como ferramentas pedagdégicas de grande relevancia para o ensino de
Histdria. O carater ludico da atividade mostrou-se capaz de estimular a participacao ativa dos
estudantes, promover a socializagao de saberes e potencializar a reflexdo sobre conceitos
histéricos de forma colaborativa.

Além disso, o jogo demonstrou potencial para ser aplicado como ferramenta de
avaliacao formativa, uma vez que possibilita acompanhar o desenvolvimento das
aprendizagens de modo processual, observando avancgos, dificuldades e formas de
raciocinio histérico durante a prépria dindmica da atividade. Nessa perspectiva, o uso do jogo
como instrumento avaliativo amplia as possibilidades de observacao das aprendizagens,
permitindo que a avaliacédo se torne um momento de reflexdo e ndo apenas de mensuragao.
Para os demais docentes, a pratica pode ser adaptada de maneira ampla a diferentes
conteudos e disciplinas, sendo uma alternativa didatica simples, acessivel e viavel, assim
como, uma boa alternativa a ser aplicada no processo de avaliagao formativa. Em sintese,
conclui-se que o jogo didatico, quando planejado de forma critica, pode assumir um papel
formativo fundamental, aliando o brincar ao aprender e reforgando o potencial emancipador
daeducacao.
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