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Resumo

Este trabalho discute como os jogos educativos podem contribuir pararenovar o ensino de Historia, em especial
no estudo da Idade Média. Diante dos desafios da educagido contempordnea e da distancia entre métodos
tradicionais e as novas geracdes digitais, 0 jogo surge como recurso ludico e inclusivo, promovendo motivagcao,
interagdo e aprendizado ativo. A proposta apresentada consiste em um jogo de tabuleiro que articula cartas, trilhas
e portais simbolicos, inspirado em tradi¢des cristds (Inferno, Purgatorio e Paraiso) e islamicas (Jahannam, Siraat
e Jannah). As dinamicas incluem referéncias a pecados, virtudes e dilemas histdricos, estimulando o raciocinio
critico dos alunos em contextos de tomada de decis@o. Além de explorar contetidos medievais, 0 jogo amplia a
visdo temporal e geogréfica ao incorporar elementos da Africa e do Oriente, valorizando a diversidade cultural do
periodo. Nesse processo, os estudantes desenvolvem habilidades cognitivas, sociais e colaborativas, enquanto
refletem sobre diferentes sistemas de crengas e comportamentos. Assim, o recurso contribui para uma pratica
pedagdgicamais criativa, representativa e transformadora, fortalecendo a compreensio da Historia Medieval e seu
didlogo com a literatura e a cultura.

Palavras-chave: Jogos educativos; Idade Média; Diversidade cultural.

Abstract

This work discusses how educational games can contribute to renewing the teaching of History, especially in the
study of the Middle Ages. Faced with the challenges of contemporary education and the gap between traditional
methods and new digital generations, games emerge as playful and inclusive resources that foster motivation,
interaction, and active learning. The proposed board game combines cards, paths, and symbolic portals inspired
by Christian traditions (Hell, Purgatory, and Paradise) and Islamic traditions (Jahannam, Siraat, and Jannah). Its
dynamics include references to sins, virtues, and historical dilemmas, encouraging students’ critical thinking and
decision-making. Beyond medieval contents, the game broadens temporal and geographical perspectives by
incorporating elements from Africa and the East, thus valuing the cultural diversity of the period. Throughout this
process, students develop cognitive, social, and collaborative skills while reflecting on different systems ofbeliefs
and behaviors. Therefore, the resource contributes to a more creative, representative, and transformative
pedagogical practice, strengthening the understanding of Medieval History and its dialogue with literature and
culture.

Keywords: Educational games; Middle Ages; Cultural diversity.

Resumen

Este trabajo analiza como los juegos educativos pueden contribuir a renovar la ensefianza de la Historia, en
particular en el estudio de la Edad Media. Ante los desafios de la educacion contemporanea y la distancia entre los
métodos tradicionales y las nuevas generaciones digitales, 1os juegos aparecen como recursos ludicos e inclusivos
que favorecen la motivacion, la interaccion y el aprendizaje activo. La propuesta presentada consiste en un juego
de mesa que articula cartas, recorridos y portales simbdlicos inspirados en tradiciones cristianas (Infierno,
Purgatorio y Paraiso) e islamicas (Jahannam, Siraat y Jannah). Sus dindmicas incluyen referencias a pecados,
virtudes y dilemas historicos, estimulando el pensamiento critico y la toma de decisiones de los estudiantes. Mas
alla de los contenidos medievales, el juego amplia la vision temporal y geografica al incorporar elementos de
Africay del Oriente, valorando asi la diversidad cultural del periodo. En este proceso, los alumnos desarrollan
habilidades cognitivas, sociales y colaborativas, al tiempo que reflexionan sobre distintos sistemas de creencias y
comportamientos. De este modo, el recurso aporta a una practica pedagdgica mas creativa, representativa y
transformadora, fortaleciendo la comprension de la Historia Medieval y su dialogo con la literatura y la cultura.
Palabras clave: Juegos educativos; Edad Media; Diversidad cultural.

Introducio

O ensino de Histéria Medieval, em muitos contextos, ainda enfrenta dificuldades
decorrentes de uma dupla limitagdo: de um lado, a visdo estigmatizada da Idade Média como
“idade das trevas”, perpetuada tanto por senso comum quanto por certas narrativas escolares;

de outro, a resisténcia dos estudantes frente a metodologias tradicionais centradas na exposi¢ao
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oral e na memorizac¢ao de datas e fatos. Essa combinacgdo, frequentemente, gera desmotivacao
e afasta os alunos da compreensao critica do periodo.

Vivemos em uma era marcada pelo avanco das tecnologias digitais, pela cultura da
gamificacdo e pela valorizacdo de experiéncias interativas. Nela, os jovens ja ndo apenas
consomem informagdes de maneira passiva, mas constroem sentido a partir de processos

dindmicos e participativos.

A chamada Geragdo Z, que ¢ marcada, entre outras caracteristicas, pelo
uso de computadores, smartphones, por um aprendizado influenciado pela
internet e, de um modo geral, pelo mundo on-line, requer a utilizacdo
das tecnologias que lhe s@o inerentes e a implementagdo de processos
de ensino que dialoguem com as necessidades correntes —praticidade,
interagdo com equipamentos tecnologicos, flexibilidade, adaptabilidade
as mudancas, entre outras. (SOUSA; SOUSA; JUCA, 2025, p. 4).

Nesse cendrio, repensar os instrumentos pedagogicos ¢ uma necessidade. Os jogos
educativos, longe de se reduzirem a meras atividades recreativas, despontam como ferramentas
capazes de unir ludicidade, aprendizagem ativa e formacao critica, resultando em experiéncias
mais relevantes ao cotidiano dos alunos.

O artigo apresenta uma proposta pedagogica que materializa essa reflexdo: um jogo de
tabuleiro que articula conteudos da Historia Medieval por meio de cartas, trilhas e portais
simbolicos. Inspirado tanto na tradi¢do crista (Inferno, Purgatorio e Paraiso) quanto na tradi¢ao
islamica (Jahannam, Siraat e Jannah), o jogo amplia o horizonte interpretativo dos estudantes,
estimulando-os a compreender a [dade Média nao apenas como heranca europeia, mas como

um periodo de intensas conexdes entre Europa, Africa e Oriente.

A importancia dos jogos analégicos na educacio em uma sociedade hiperconectada
Vivemos em uma sociedade marcada pela ubiquidade das tecnologias digitais e pela
hiperconectividade. A presenca constante de dispositivos como smartphones, tablets e
computadores transformou profundamente a forma como nos relacionamos, aprendemos e
consumimos informagdes. Os jovens, em especial, crescem em um ambiente saturado de
estimulos virtuais, que se manifestam em notificacdes incessantes, redes sociais, jogos digitais
e fluxos continuos de dados. Esse contexto traz inimeras oportunidades, mas também impoe
desafios significativos a educagdo, sobretudo no que diz respeito a aten¢do, a socializacdo e ao

desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.
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Nesse cenario, 0s jogos analdgicos vém se mostrando recursos pedagdgicos de grande
relevancia. Embora possam parecer antiquados em comparacao as tecnologias digitais, esses
jogos desempenham um papel fundamental na formacao integral do estudante. Eles estimulam
o raciocinio l6gico, a criatividade, aresolucdo de problemas, o trabalho em equipe € a interagado
humana direta, elementos indispensaveis ao processo de ensino-aprendizagem.
A chamada sociedade hiperconectada caracteriza-se pelo acesso constante e ininterrupto
a informagoes e interagdes mediadas por dispositivos digitais. Esse fenomeno trouxe ganhos
inegaveis: a difusdo rdpida do conhecimento, a possibilidade de comunicagdo global e a
democratizagdo de certos saberes. No entanto, os efeitos colaterais dessa hiperconectividade

tém sido objeto de preocupacao por parte de educadores, psicélogos e socidlogos.

O excesso de informacdo e a utilizagdo dos dispositivos mdveis sdo o ambiente
ideal para o surgimento dos cidaddos hiperconectados. O termo
hiperconectado aparece pela primeira vez com o significado de sistemas
sociais em que as pessoas estdo sempre ligadas, disponiveis para comunicac¢ao
em qualquer lugar e a qualquer hora, somente no ano de 2005 sendo utilizado
pelos dos cientistas sociais do Canada Anabel Quan-Haase e Barry Wellman.
Os autores apresentaram um estudo chamado “Hyperconnected net work —
computer-mediates community in a high-tech organization”, em que o termo
resulta do trabalho deles sobre a comunicagdo pessoa-pessoa € pessoa-
maquina. Para eles, este significado refere-se ao uso de multiplos meios de
comunicacdo, como o e-mail, mensagens instantineas, telefone, contato
presencial e servicos de informagdo da web 2.0, intrinsecamente ligado,
portanto, ao uso de maneira excessiva dos meios de conectividade e de
informacdo. (CIRILO, 2019, p. 48).

Entre os principais problemas observados por essa hiper conexao entre os jovens,
destacam-se:

Um dos problemas mais preementes, ¢ a falta de concentracdo, haja visto que a
fragmentacdo da atencdo causada pela alternancia répida entre telas e notificagdes afeta
diretamente a capacidade de foco e de leitura prolongada. Muitos jovens estdo acostumados a
lidar com multiplos estimulos ao mesmo tempo: assistir a videos enquanto respondem
mensagens, trocar de aplicativos em questao de segundos, ou mesmo alternar constantemente
entre tarefas escolares e entretenimento digital. Essa pratica, conhecida como multitarefa
digital, cria a sensacdo de produtividade, mas, na realidade, compromete a retengao de
informacodes e a qualidade do raciocinio.

Do ponto de vista educacional, isso representa um obstaculo sério. Ler um livro,
acompanhar uma explicacdo ou desenvolver um raciocinio matematico exige continuidade e

profundidade. Entretanto, a mente condicionada ao imediatismo digital tende a se dispersar,
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tornando dificil sustentar a ateng@o por longos periodos. Esse padrao gera dificuldades ndo
apenas de aprendizagem, mas também de constru¢do de habitos de estudo solidos, ja que o
esforco prolongado passa a ser visto como enfadonho em comparacao a gratificacao instantanea

das telas.

O fato de estarem constantemente conectados a web compromete de forma
significativa a capacidade das pessoas da geragao digital de aprenderem coisas
novas, e, em consequéncia disso, seu processo de pensamento sobre algum
assunto fica seriamente comprometido. (YOUNG; ABREU, 2018, p. 113).

Além de gerar um conhecimento superficial, pois o acesso abundante a informacao,
caracteristica marcante do mundo conectado, ndo resulta automaticamente em aprendizagem
significativa. Pelo contrério, pode reforgar praticas de consumo rapido e pouco critico de
contetido. Muitos jovens recorrem a resumos, videos curtos, postagens em redes sociais ou
tutoriais de poucos minutos para compreender assuntos complexos. Isso, em geral, leva a
memorizacdo imediata, mas ndo a compreensdo profunda ou ao desenvolvimento da capacidade
de andlise critica.

Essa superficialidade gera dois problemas principais: primeiro, a dificuldade em
conectar conhecimentos de diferentes areas, pois o aprendizado ocorre em fragmentos
desconexos; segundo, a vulnerabilidade diante da desinformagao, ja que a analise critica das
fontes e a contextualizacdo histdrica ou cientifica muitas vezes sdo negligenciadas. O resultado
¢ um saber parcial, facilmente descartavel e que, em muitos casos, ndo contribui para a
autonomia intelectual dos estudantes.

Outro efeito da hiperconectividade € o isolamento social paradoxal. Apesar de estarem
conectados o tempo inteiro, participando de redes sociais, jogos online ou grupos virtuais,
muitos jovens experimentam relacdes superficiais. A comunica¢do mediada por perfis e
avatares tende a ser mais imediata, mas também mais fragil, carecendo de vinculos emocionais
mais profundos.

Na pratica, isso significa que os estudantes podem sentir-se sozinhos mesmo cercados
por interagdes digitais. O convivio presencial, essencial para o desenvolvimento de habilidades
como empatia, escuta ativa, linguagem corporal e resolug@o de conflitos, torna-se secundario.
Do ponto de vista da educagdo, esse fendmeno € preocupante, pois a escola ¢ também um espaco
de socializacao e de formagao cidada. Sem a vivéncia direta da cooperagdo ¢ da convivéncia
com a diversidade, os jovens correm o risco de reduzir sua experiéncia social a interagdes

superficiais e utilitarias.
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Pesquisas sobre o tema, associam o uso excessivo de redes sociais a quadros de
ansiedade, depressdo e baixa autoestima entre jovens. Isso ocorre, em grande medida, pela
comparagao social constante: ao observar a vida de colegas ou influenciadores, muitas vezes
retratada de forma idealizada, os estudantes sentem-se inadequados ou insuficientes.

Outro fator ¢ a pressdo pela validagdo digital. A busca por curtidas, comentarios e
seguidores gera um ciclo de dependéncia emocional em que o bem-estar depende do
reconhecimento externo. Quando esse retorno ndo ¢ alcangado, surgem sentimentos de rejei¢ao
e frustracdo. Além disso, o uso compulsivo das tecnologias compromete a qualidade do sono,
reduz a pratica de atividades fisicas e afasta os jovens de interagdes presenciais e de hobbies
analogicos, agravando os problemas de saude mental.

Esses fatores, combinados, impactam o desempenho escolar e o a participagdo dos
estudantes. Professores relatam aumento da desmotivagao, da ansiedade em sala de aula e da

dificuldade em construir vinculos significativos de aprendizagem.

De fato, como as midias eletronicas estimulam o sistema nervoso de modo
intenso e artificial, a exposi¢do regular pode facilmente sobrecarregar ¢
desarmonizar varios processos cerebrais e corporais. Esse estado
desarmonizado — essencialmente uma forma de hiperexcitacdo cronica — pode
emular ou piorar uma ampla gama de questdes psiquiatricas, comportamentais
ou de aprendizagem. (YOUNG; ABREU, 2018, p. 213).

Jogos analodgicos como alternativa pedagogica

Diante desse quadro, os jogos analdgicos surgem como um recurso de grande potencial
para equilibrar os efeitos da hiperconectividade. Ao contrario dos jogos digitais, que oferecem
recompensas instantaneas e estimulos automaticos, os jogos analdgicos exigem paciéncia,
raciocinio e envolvimento ativo. Jogar em grupo significanegociar regras, respeitar turnos, lidar
com a vitoria e a derrota e construir experiéncias coletivas.

A presenga fisica e a interacdo direta fortalecem habilidades de convivéncia e de
empatia, oferecendo aos jovens experiéncias que o ambiente digital ndo consegue reproduzir
de forma plena. Além disso, a ludicidade presente nesses jogos estimula a curiosidade ¢ a
motivagao para aprender. Ao incorporar conteudos curriculares em jogos de tabuleiro, cartas ou
dinamicas coletivas, os professores criam um ambiente de aprendizagem prazeroso, capaz de

transformar o conhecimento em experiéncia viva.
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Contribui¢des para o processo de ensino-aprendizagem

A aplicacdo dos jogos analdgicos no espago escolar traz contribui¢des importantes. Em
primeiro lugar, auxilia no desenvolvimento cognitivo, pois jogos de tabuleiro, cartas ou desafios
de raciocinio logico mobilizam fungdes cognitivas essenciais, como memoria, atengao,
organizacao e antecipacdo de movimentos. Em jogos de estratégia, por exemplo, o estudante
precisa analisar as regras, planejar agdes, prever consequéncias e tomar decisdes com base em
cenarios possiveis. Essa pratica estimula o pensamento critico € a capacidade de resolver
problemas de maneira criativa.

Além disso, ao lidar com situagdes em que o raciocinio deve ser rapido, os alunos
exercitam a flexibilidade cognitiva, ou seja, a habilidade de adaptar estratégias quando surgem
imprevistos. Essas competéncias sdo transferiveis paraa vida escolar e cotidiana: compreender
melhor problemas matematicos, organizar ideias em uma redagdo ou mesmo planejar projetos
de estudo.

Ao contrario das experiéncias digitais muitas vezes solitarias, os jogos analogicos sao
coletivos e exigem convivéncia presencial. Isso significa lidar com vitdrias e derrotas, aprender
a esperar a vez, negociar regras e respeitar as decisdes dos colegas. Essas situacdes cotidianas
dentro do jogo trabalham a tolerancia a frustracdo, a empatia e o autocontrole emocional.

A comunicagdo também ¢ fortalecida, j4 que os participantes precisam explicar
estratégias, debater movimentos e resolver conflitos de forma clara e respeitosa. Assim, 0 jogo
se torna uma espécie de laboratério social, no qual os estudantes aprendem a conviver em grupo,
a compartilhar responsabilidades e a valorizar o coletivo acima do interesse individual.

Quando os jogos sdo integrados ao curriculo escolar, eles transformam conteudos
tedricos em experiéncias praticas. Por exemplo, jogos de perguntas e respostas podem
consolidar conhecimentos de historia ou ciéncias; jogos de tabuleiro podem simular situagdes
econdmicas, geograficas ou sociais; jogos de cartas podem reforgar operagdes matematicas ou
conceitos linguisticos.

Esse tipo de aprendizagem ¢ chamado de significativa porque ndo se baseia apenas na
memoriza¢do mecanica, mas na vivéncia e na aplicacao do conhecimento. O aluno experimenta,
manipula e interage com os conteudos de maneira ativa, o que facilita a assimilagdo e aretengao
a longo prazo.

A légicada hiperconectividade costuma reforcar o individualismo: cada jovem com sua
tela, seus perfis e seus interesses particulares. Os jogos analégicos caminham na dire¢do oposta,

pois demandam convivéncia, interacdo e construgdo coletiva. Neles, o resultado ndo depende
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apenas de um individuo, mas da dindmica do grupo, seja em jogos competitivos, sejaem jogos
cooperativos.

Essa valorizacao da coletividade tem forte valor pedagdgico. Ela mostra ao estudante
que aprender ndo ¢ uma experiéncia solitaria, mas algo que se constroi em conjunto, a partir da
troca de ideias, da escuta do outro e da colaboragdo mutua. Assim, refor¢a-se o papel da escola
como espaco de socializagdo e ndo apenas de transmissdo de informagdes.

Em um contexto em que os jovens passam grande parte do dia diante de dispositivos
digitais, oferecer alternativas analogicas saudéaveis ¢ fundamental. Os jogos de tabuleiro, cartas
ou dindmicas presenciais reduzem o tempo de exposi¢do as telas, permitindo ao estudante
equilibrar o mundo digital com experiéncias concretas.

Esse equilibrio tem beneficios diretos para a saude fisica e mental: melhora o sono,
reduz sintomas de ansiedade ligados ao uso excessivo das redes sociais, estimula o movimento
corporal (quando os jogos envolvem atividades motoras) e fortalece lagos afeti vos por meio da
interagao face a face. Ao mesmo tempo, cria um ambiente propicio para que os alunos
experimentem formas diferentes de diversao e aprendizado, sem depender exclusivamente da

tecnologia.

Um caminho para a educacio contemporianea: Jogo como recurso pedagégico no ensino
de Historia

Na educacdo contemporanea, marcada pelo desafio de dialogar com nativos digitais, os
jogos analogicos ndo devem ser vistos como substitutos da tecnologia, mas como recursos
complementares. Eles representam uma oportunidade de devolver ao estudante a experiéncia
da concentracgdo, da socializa¢do profunda e da aprendizagem.

Preparar os jovens para o futuro exige ndo apenas ensinar a lidar com o digital, mas
também resgatar praticas que cultivem paciéncia, convivéncia e pensamento critico. Os jogos
analogicos, nesse sentido, oferecem um caminho pedagogico que articulatradi¢do e inovacgao,
criando condigdes para que os alunos aprendam de forma integral em meio a uma sociedade
hiperconectada.

Um dos principais desafios enfrentados pelos professores consiste em despertar o
interesse dos alunos — sobretudo da educacao basica — ¢ envolvé-los de maneira efetiva nas
aulas de Historia Medieval.

A dificuldade ndo se restringe a complexidade histérica do periodo, mas resulta,

sobretudo, do distanciamento entre metodologias tradicionais — baseadas na memorizagdo e

e79276



Notandum, ano XXVIII, 2025
CEMOrOC-Feusp / GTSEAM
na exposi¢do oral — e as formas de aprendizagem preferidas pelas novas geragdes, mais
dinamicas e interativas. Despertar o interesse dos alunos, especialmente da educagdo basica, e
envolvé-los de maneira efetiva nas aulas de Historia Medieval constitui um dos maiores
desafios enfrentados pelos professores.

Nesse cenario, os jogos educativos vém se consolidando como ferramentas capazes de
articular ludicidade e conhecimento, mostrando-se “[...] proficuo[s] na medida em que alia[m]
o ludico as tarefas escolares e, dessa forma, consegue[m] promover uma adesdo mais
entusiasmada dos alunos as praticas de ensino-aprendizagem” (FLORES, 2020, p. 9). E sobre

a importancia dos jogos, Tezani diz:

Pelo fato de as situagdes de jogos atuarem no imagindrio e estabelecerem
regras, proporcionam desenvolvimentos, na medida em que impulsionam
conceitos e processos em desenvolvimento. Nesse sentido, importa analisar
os jogos como estratégias de ensino, por meio das quais, ao agir, a crianga
projeta seus sentimentos, vontades e desejos, buscando, assim, a afetividade
na aprendizagem. Acredita-se, dessa forma, que os jogos também possam
resgatar o desejo pela busca de conhecimento e tornar a aprendizagem
mais prazerosa, por meio da qual a crianga passe a gostar, cada vez mais, de
aprender. (TEZANI, 2006, p. 14).

A literatura sobre o tema demonstra que o jogo ¢, por exceléncia, uma atividade
estruturante da experiéncia humana. Huizinga (2000), em Homo Ludens, defende que o jogo
antecede a propria cultura e molda praticas sociais; Kishimoto (2008), por sua vez, ressalta o
carater educativo dos jogos, destacando sua fun¢do na construcdo de aprendizagens ativas.

No ambiente escolar, os jogos cumprem fungdes multiplas:

o Participacdo ativa: despertam interesse por meio do desafio, da competicao saudavel e
do prazer de jogar.

e Motivagdo intrinseca: o estudante aprende porque deseja avangar no percurso ludico, e
ndo apenas para cumprir uma obrigagao escolar.

e Desenvolvimento cognitivo e social: favorecem a cooperacao, a negociagao e a empatia.

Esses sdo beneficios adquiridos além da aprendizagem das disciplinas, mas também

colaboram para uma maior inser¢ao e interag¢ao social dos alunos pois:

A oportunidade para discussdao durante o jogo aumenta o interesse ¢ a
motivacdo, facilita a assimilagdo de conceitos, devido a estimulagdo do
processo cognitivo, permite a expressdo de opinides, esclarece conteudos,
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reforca a aprendizagem, além de gerar um desenvolvimento dindmico da
linguistica. Mais ainda, a competicdo inerente aos jogos garante o seu
dinamismo, propiciando um interesse e envolvimento do aluno, contribuindo
ainda mais para seu desenvolvimento social, intelectual e afetivo, aumentando
o senso de responsabilidade e cooperagdo entre os participantes dos jogos.
(ROSADAS, 2012, p. 265).

Com essa metodologia, os alunos constroem o aprendizado e ndo ficam somente como
passivos no processo, isso deve ser levado em conta pelo professor que nao sera somente

impositor de conteudos, pois para Circe Bittencourt:

Ensinar Historia passa a ser, entdo, dar condigdes para que o aluno possa
participar do processo do fazer, do construir a Historia [...]. A sala de aulando
¢ apenas o espago onde se transmite informacao, mas onde hd umarelacdo de
interlocutores que constroem sentidos. (BITTENCOURT, 2004, p. 27).

No ensino de Histdria, os jogos possibilitam a simulacdo de experiéncias e a aplicagdo
de conceitos muitas vezes vistos como abstratos e uma nova visdo do contexto historico,
permitindo que os alunos ocupem o lugar de sujeitos ativos na construcao de sentido. O que
Pereira ¢ Giacomoni expressam: “Nesse ato de jogar, os estudantes estdo na origem dos
conceitos, pois que ali, no ato, conceitos histéricos se gestam e passam a dar forma a vida, aos
modos de vida, aos antigos presentes” (PEREIRA; GIACOMONI, 2018, p. 17).

Essa abordagem ¢ particularmente interessante paraa Historia Medieval, pois combate
visdes eurocéntricas, rigidas e homogéneas do periodo, mostrando-o como tempo de
diversidade cultural, circulagdo de ideias e intensos contatos intercivilizacionais.

A proposta aqui apresentada dialoga com essa perspectiva ao explorar o potencial de
um jogo inspirado no imagindrio da religiosidade cristd medieval. Tal escolha possibilita ao
professor trabalhar conteidos que tratam de crengas, valores e praticas simbolicas,
relacionando-os as permanéncias da cultura contemporanea.

Considerando que o Brasil ainda possui forte predominéncia de tradigdes cristas, esse
recurso favorece a construcao de vinculos entre passado e presente, criando oportunidades para
que os alunos compreendam a historia como experiéncia viva € ndo como um conjunto estatico
de informagades.

Entre as modalidades possiveis, opta-se pelo jogo de trilha/tabuleiro. Sua adogao nao ¢
fortuita: trata-se de uma ferramenta acessivel e democratica, que exige apenas a impressao de
um modelo, sem depender de aparatos tecnoldgicos ou custos elevados. Ao mesmo tempo,

estimula a interagdo entre os estudantes ¢ a constru¢do coletiva do conhecimento. A
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incorporagdo dos jogos, portanto, vai além do carater recreativo, configurando-se como
estratégia pedagdgica inovadora que amplia a participagdo discente e promove maior interesse.

Os jogos de tabuleiro apresentam-se como recursos pedagdgicos acessiveis e inclusivos,
capazes de dialogar com diferentes faixas etdrias e contextos de ensino. Ao contrario da
percepgdo de que tais jogos se restringem ao universo infantil, pesquisas apontam que sua
utilizagdo abrange desde criancas até adultos e idosos, estimulando habilidades cognitivas,
sociais e afetivas em todas as idades (PIMENTEL; KATAYAMA, 2025).

Experiéncias educacionais com estudantes de 21 a 77 anos mostram que a pratica ludica,
por meio de jogos, promove ndo apenas aprendizagem de conteudos, mas também sociabilidade
e bem-estar coletivo (BRASIL; COUTO, 2023).

Além disso, iniciativas institucionais t€ém reconhecido seu potencial como atividade
intergeracional, ressaltando que, dependendo dos objetivos didaticos, podem ser aplicados a
diferentes publicos sem restri¢do etaria (SAO PAULO, 2022).

Essa caracteristica reforca o carater democratico dos jogos de tabuleiro, que, ao
demandarem apenas materiais simples como pegas, cartas e tabuleiros impressos, favorecem a
interacdo e a construgdo coletiva do conhecimento em ambientes educativos formais € nao
formais. Assim, o tabuleiro, quando utilizado de forma planejadae critica, deixa de ser apenas
um recurso recreativo para se tornar uma ferramenta pedagdgica potente, capaz de atrair os

estudantes, ampliar sua compreensao histdrica e favorecer a aprendizagem ativa.

Jogos como ferramenta pedagogica no ensino de Historia Medieval

Assim como as demais temporalidades histéricas, o ensino de Histéria Medieval
enfrenta o desafio de despertar o interesse dos estudantes da educagao basica, e busca promover
um envolvimento efetivo com os conteudos.

Visando esse objetivo, foi pensado desenvolver um jogo de tabuleiro inspirado no
imaginario da religiosidade crista medieval. A escolha ndo ¢ aleatdria: ao abordar crengas,
valores e praticas simbolicas, o professor pode explorar a historicidade de representagdes
religiosas que, embora originadas no medievo, mantém permanéncias significativas na cultura
contemporanea.

Considerando a predominancia das tradigdes cristas no Brasil, essa abordagem permite
estabelecer vinculos entre passado e presente, estimulando os alunos a compreender a histéria

como processo vivo e em constante didlogo com sua realidade.
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A adogdo do tabuleiro justifica-se ainda por sua acessibilidade e carater democratico:
basta a impressdo de um modelo, sem necessidade de equipamentos caros ou suporte
tecnologico. Além disso, promove a interagdo entre os estudantes e a construcao coletiva do
conhecimento.

Tal pratica converge com a concepc¢do de Huizinga (2000), que entende o jogo como
dimensao constitutiva da cultura humana; aproxima-se da defesa de Kishimoto (2008), que
destaca o potencial formativo do brincar; e dialoga com a teoria da aprendizagem significativa
de Ausubel (2003), que enfatiza a importancia de conectar novos contetdos as estruturas
cognitivas ja existentes.

Assim, o jogo de trilha/tabuleiro, quando utilizado de maneira planejada e critica,
transforma-se em recurso pedagogico potente. Mais do que uma atividade ladica, constitui-se
em ferramenta capaz de engajar os alunos, ampliar sua compreensdo historica e estimular

aprendizagens ativas, participativas e culturalmente contextualizadas.

Estrutura e dinimica do jogo

O jogo elaborado segue a ldgica de um percurso simboélico. Os jogadores percorrem
tabuleiros compostos por casas que representam pecados, virtudes, obstaculos e portais. Na
tradi¢do crista, os caminhos levam do “Inferno” ao “Paraiso”, passando pelo “Purgatério”. Na
tradi¢do islamica, do “Jahannam™ ao “Jannah”, atravessando o “Siraat” — ponte fina como um

fio de cabelo, onde os fiéis sao julgados.

F

igura 1: Tabuleiro cristdo

st

Fonte: desenvolvido pelas autoras

e79276



Notandum, ano XXVIII, 2025
CEMOrOC-Feusp / GTSEAM

Figura 2: Tabuleiro islamico

Fonte: desenvolvido pelas autoras

A cada jogada, os participantes avangam ou retrocedem de acordo com cartas que

apresentam situagdes inspiradas em contextos medievais:

e dilemas morais (corrupcao de clérigos, justica senhorial, heresias);
e aspectos culturais (festas, peregrinacdes, trocas comerciais entre continentes);
e questdes sociais (relagcdes de servidao, escravidao, mobilidade social);

e narrativas religiosas (interpretagdes sobre pecado, virtude e salvagdo).

Dessa forma, o tabuleiro funciona como uma metafora da jornada humana no mundo
medieval, a0 mesmo tempo em que estimula a reflexdo sobre valores, escolhas e consequéncias.
A dimensdao multicultural — cristandade latina e mundo isldmico — amplia o repertdrio,
incluindo a Africa e o Oriente como agentes fundamentais da Idade Média, em oposi¢do a uma

visdo restrita a Europa Ocidental.

Objetivos pedagogicos

O primeiro objetivo do trabalho ¢ promover a aprendizagem ativa dos conteudos de
Historia Medieval por meio de uma dindmica ludica (jogo de cartas e tabuleiro), em
consonancia com a BNCC, que incentiva a utilizagdo de diferentes linguagens e metodologias

para ampliar a compreensao historica.
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Em segundo lugar, objetivamos estimular a reflexdo critica sobre praticas de
sociabilidade e religiosidade medievais, identificando continuidades e permanéncias no
presente, assim como as dindmicas de organizacao de sua vida social, visando desnaturalizar
desigualdades e promover uma consciéncia critica voltada ao respeito as diferencgas e as
liberdades individuais, problematizando formas de desigualdade, preconceito, intolerancia e
discriminagao.

O terceiro objetivo ¢ relacionar valores sociais medievais, como respeito, lealdade e
dignidade, aos contextos contemporaneos, fortalecendo a formagdo ética e cidadd dos
estudantes, conforme as competéncias que envolvem a construgdo da empatia, do didlogo e do
respeito as diferencas.

Por fim, objetivamos articular conteudos sobre o papel da religido cristd no medievo
com a reflexao critica acerca das disputas de poder, resisténcias e permanéncias que marcaram
o periodo, assim como analisaras relagdes sociais existentes entre diferentes sujeitos, grupos,

classes sociais e sociedades com culturas distintas.

Metodologia

O jogo serd aplicado em sala de aula, com a possibilidade de divisdao dos discentes em
duplas ou equipes de 4 a 5 integrantes, de acordo com o niimero total de alunos. A definigdo
dos grupos cabera ao professor, que também atuard como mediador da dindmica, responsavel
por conduzir a atividade, apresentar as perguntas e controlar o tempo de resposta.

O publico-alvo ¢ formado por alunos do sexto ano e do primeiro ano do ensino médio —
as adaptagdes de conteudo e linguagem cabem ao professor.

A organizacdo do tabuleiro foi pensada para refletir a logica da cosmologia crista
medieval, proporcionando uma experi€éncia simbodlica que articula contetido historico e
dinamica ludica. O tabuleiro contard com 15 casas, distribuidas de forma a representar etapas
progressivas da jornada espiritual: o ponto de partida situa-se no Inferno, simbolizando a
condicdo inicial de pecados e desafios; a etapa intermediéria corresponde ao Purgatodrio, espago
de purificagdo e reflexdo sobre as escolhas; e a linha de chegada representa o Paraiso, a meta
final da trajetoria, marcada pela superacao e pelo aprendizado.

Além da dimensao simbolica, o tabuleiro inclui trés portais que funcionam como
elementos de transicdo entre as etapas, introduzindo momentos de decisdo, reflexdo ou
interacdo coletiva. Cada participante, seja atuando em grupo, dupla ou individualmente, é

identificado por uma cor distinta, garantindo que a progressao de cada jogador seja visualmente
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clara e facilmente acompanhada pelo professor ou mediador. Essa codificagdo cromatica
permite monitorar o desempenho, facilitaa organizacdo das atividades e favorece a percepgao
do percurso e das interagdes entre os participantes, tornando a experiéncia de aprendizagem
mais transparente e engajadora.

A ordem de inicio sera definida por sorteio, € os demais participantes seguirdo a mesma
logica. A cada rodada, uma pergunta serd direcionada ao grupo da vez. Em caso de acerto, o
jogador avanca no tabuleiro e retira uma carta de recompensa; se errar, permanece no mesmo
lugar e devera retirar uma carta de punicao.

As recompensas podem incluir: avango de casas extras, direito a responder novamente
na mesmarodada ou prote¢do contra punicoes futuras. As puni¢cdes podem envolver: retroceder

casas, perder a vez ou sofrer restrigdes em jogadas subsequentes.

Figura 3: Carta de recompensa

Fonte: desenvolvida pelos autores

Todos os membros de cada equipe podem contribuir com as respostas, estimulando o
trabalho coletivo e a troca de conhecimentos. Dessa forma, o jogo reforca a cooperacgdo entre
os alunos, a0 mesmo tempo em que os desafia a mobilizar conteudos da disciplina. Serd
considerado vencedor o grupo ou jogador que, em menor tempo € com o maior numero de

acertos, conseguir percorrer todo o tabuleiro, completando a trajetoria do Inferno ao Paraiso.
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Figura 4: Carta de punicdo

Fonte: desenvolvida pelas autoras

A participacdo dos jogadores ¢ organizada de forma a garantir que todos os membros
de cada equipe possam contribuir ativamente com as respostas, promovendo a construgdo
coletiva do conhecimento e o compartilhamento de diferentes perspectivas. Essa dinamica
incentiva o trabalho colaborativo, desenvolvendo habilidades de comunicacdo, negociagdo e
tomada de decisdo em grupo, ao mesmo tempo em que desafia os alunos a mobilizar conceitos,
fatos e interpretagdes historicas da disciplina de Historia Medieval.

Além do aprendizado do conteudo, o jogo proporciona ligdes sobre convivéncia e
cooperacdo, uma vez que os participantes precisam respeitar opinides diversas, organizar
estratégias conjuntas e lidar com conflitos ou divergéncias de forma construtiva.

Ao interagirem de maneira reflexiva e participativa, os estudantes aprendem a valorizar
a diversidade de pensamentos, a importancia da empatia e da escuta ativa, bem como a
responsabilidade individual em contextos coletivos. Dessa maneira, a experiéncia de jogo ndo
se limita a aquisi¢do de conhecimentos historicos, mas promove também habilidades sociais,
éticas e emocionais, formando alunos capazes de compreender tanto o passado quanto as

complexidades das relagdes humanas no presente.
Potencial pedagogico e resultados esperados
A essa proposicao metodoldgica vai além da transmissdo de contetdos factuais. Ao

vivenciar o jogo, os estudantes desenvolvem:

e Habilidades cognitivas: andlise de situacdes historicas, interpretacdo critica de

simbolos, capacidade de tomada de decisdo.
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e Competéncias sociais: cooperagdo, negociagdo de regras, resolucdo de conflitos no
grupo.

e Consciéncia historica: percep¢do da Idade Média como periodo de diversidade cultural
e religiosa, inserido em redes mais amplas de contatos.

e Formacao critica: reflexdo sobre dilemas morais e valores, conectando-os a

problematicas contemporaneas.

Do ponto de vista pedagogico, o jogo rompe com praticas transmissivas, alinhando-se
as propostas de aprendizagem ativa (FREEMAN et al., 2014) ¢ a nocdo de educagdo
significativa (AUSUBEL, 2003). Ao aprender jogando, o estudante ndo apenas memoriza

informagdes, mas constrdi sentidos e estabelece vinculos entre passado e presente.

Consideracoes Finais

O uso de jogos educativos no ensino de Historia Medieval revela-se uma estratégia
inovadora e ativa. Ao articular conteiidos académicos com dindmicas ludicas, promove
participagdo, reflexdo e inclusdo. A proposta apresentada — baseada em tabuleiros e cartas que
simbolizam a travessia do inferno ao paraiso nas tradi¢des crista e isldmica — contribui para
uma formagao mais representativa e critica, que valoriza a diversidade cultural da Idade Média.

Mais do que transmitir informacgdes, o jogo propicia experiéncias formativas que
aproximam os alunos do universo medieval de modo criativo e significativo. Assim, transforma
o ensino de Historia em um campo fértil para a formacao integral dos estudantes, conectando
passado e presente em uma educacao que se quer dindmica, humanizada e plural.

Ao final, evidencia-se que o jogo ndo se limita a transmissao de conteudos historicos,
mas funciona como um espago de mediacao critica, simbolica e coletiva, capaz de integrar
aprendizagem, cultura e experiéncia social em uma abordagem pedagogica inovadora e

significativa.
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