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1. INTRODUGAO

O uso de Jogos no ensino de Histéria tem se tornado uma pratica nas aulas
para o ensino fundamental e médio, ja que os mesmos sdo dotados de muitas
potencialidades para o ensino de histéria (LOPES, 2011), outro motivo, é que o
uso de jogos e sua ludicidade aproximam os estudantes da construgdo do
conhecimento e de uma aprendizagem significativa (ZALLA, 2013). O uso dos
jogos nao eletrénicos possuem poténcia dentro das escolas (LOPES; BERLIN,
2012) ja que propbe uma dinamica para aulas baseada na interagdao entre os
estudantes, adequacao da linguagem para os jogos, construgcado de conceitos e 0
conhecimento das regras, transpondo assim o uso de jogos, ndo como simples
ferramentas, mas como um instrumento ativo de aprendizagem.

No que se refere aos recortes tematicos para o ensino de historia, a historia
das mulheres reflete a preocupacdo em fazer frente contra os silenciamentos
feitos sobre as narrativas das minorias (COLLING; TEDESCHI, 2015), resposta a
um movimento historiografico que focava na chamada historia dos grandes
homens (FONSECA, 2006) que excluia a participagdo das mulheres na
historiografia e deixava de lado a pluralidade de experiéncias da histéria; no Brasil
a partir de 1980 e 1990 houve um movimento de mudancgas de paradigmas dentro
do ensino de histéria, essa mudanga, que caminhava em conjunto com o0s
movimentos sociais, tratava da histéria com um olhar para os movimentos
LGBTQIA+, assim como o das mulheres, essa nova perspectiva de ensinar
histéria ainda impulsiona a busca de estratégias que incluam todos os sujeitos e
suas experiéncias dentro da historia.

Pensando nas possibilidades que englobam os jogos nas aulas de Historia e
o compromisso com a histéria das mulheres, foi construido um material que
combinasse as potencialidades dos jogos com o ensino sobre historia das
mulheres. Para a construgdo desse material houve uma busca de narrativas sobre
mulheres que ndo ficassem presas a um sistema que desqualificava as
experiéncias das mulheres na historia, tratando-as como sujeitos de segunda
classe, mas sim que tivesse o trabalho de evocar, ndo herois, mas narrativas que
demonstram um protagonismo dessa minoria, também buscou-se trabalhar a
relacdo de género e raca (HOOKS, 2019)

O jogo Cara a cara, langado originalmente no Brasil pela empresa Estrela
em 1986, consiste em um jogo de tabuleiro que tem como objetivo que um dos
participantes descubra a carta secreta escolhida de seu adversario antes que este
descubra a sua por meio de perguntas envolvendo observagao e raciocinio légico.

2. METODOLOGIA

O jogo cara a cara original consiste em uma dindmica em que dois jogadores
escolhem um dos personagens presentes no jogo e tentam adivinhar qual o seu
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adversario escolheu por meio de perguntas cuja as respostas devem ser apenas
“sim” ou “nao” baseando-se na aparéncia fisica.

Pensando no uso de jogos para o ensino de Histéria das mulheres, foi
confeccionado uma nova versao desse jogo que pudesse atender as demandas
propostas de estimular, discutir e apresentar narrativas que demonstram o
protagonismo femininino na histéria de forma que aproximasse as vivéncias
pessoais dos alunos com as personalidades presentes no jogo, para tal foram
selecionadas 44 mulheres que sado reconhecidas como figuras historicas tal como
Marie Curie, Dandara, Anne Frank, Nadejda Krupskaia, Angela Davis e Njinga
Mbande; outra proposta apresentada para a criacdo do jogo foi a tentativa de
estimular por meio da ludicidade que os docentes ficassem curiosos e buscassem
mais informacdes sobre estas mulheres ou outras que também julgassem
importantes, bem como gerasse uma discussdo a respeito de como essas
mulheres sao retratadas e abordadas dentro do ambiente escolar e os motivos do
estudo do protagonismo fenimino ser tdo pouco incentivado nesse espago ao
longo da histéria CECCON (2012).

Nesta nova versdo de Cara a Cara foi proposta algumas mudangas na
dindmica original do jogo, para que fossem mais condizentes com a proposta do
ensino de histdria das mulheres, dessa forma os educandos foram separados em
dois times adversarios de forma que pudessem compartilhar saberes com seus
colegas discutindo estratégias e conhecimentos; também foi acordado que, em
contrapartida a proposta original do jogo Cara a Cara, as perguntas feitas para o
outro time nao poderiam ser baseadas nas caracteristicas fisicas das
personagens, mas sim, nas narrativas de protagonismo dessas figuras abordando
questbes como, se eram escritoras, cientistas, ativistas, se viveram em um
determinado periodo historico, bem como outras perguntas que se relacionassem
as trajetorias das mulheres presentes no jogo. Assim o professor teria a fungéo de
atuar como mediador, deixando que os alunos desenvolvessem a dinamica e
interacdo entre si, apenas fazendo pontuagdes quando necessario, mas
promovendo principalmente o protagonismo dos educandos FREIRE (1996).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicagdo da aula-oficina (BARCA, 2006) foi possivel observar
como os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o tema e suas experiéncias
pessoais foram fundamentais para a apropriagao das narrativas que demonstram
o protagonismo feminino pelos educandos.

Embora o envolvimento com a atividade tenha sido geral, se faz necessario
ressaltar que as meninas presentes na sala foram o grupo que demonstraram
maior interesse sobre a tematica, questionando, buscando informacgdes sobre as
personalidades e sobre o contexto histérico o qual estavam inseridas e suas
relagdbes com questdes que permeiam suas vivéncias tal qual o machismo e o
patriarcado.

O interesse das estudantes, o envolvimento ativo dos alunos e a
apropriacdo dessas figuras histéricas possibilitou um debate profundo sobre o
ensino de histéria das mulheres em que a troca de saberes entre a turma fosse
intensificada, dessa forma consideramos que a aula-oficina, que se propunha a
integrar ensino de Historia, histéria das mulheres e uso de jogos, obteve
resultados satisfatorios, respondendo aos objetivos propostos.
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4. CONCLUSOES

Com a aplicagcdo da aula-oficina pudemos perceber as potencialidades do
uso dos jogos no ensino de Histéria como um instrumento ativo de aprendizagem
que, de maneira ludica, incentivou a atuacdo dos educandos como sujeitos
histéricos ativos, centrais em seu processo de ensino aprendizagem. O trabalho
em grupo com troca de saberes e estratégias, a apropriacdo da historia das
mulheres e as relagbes histéricas sobre os processos sociais ao qual estédo
inseridos promoveu, também, estimulo sobre o senso critico dos alunos.
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