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Resumo

Este projeto prop8e investigar o impacto da construgéo e pratica de jogos de tabuleiro
no contexto escolar, fundamentado nos conceitos de Johan Huizinga sobre o jogo
como elemento cultural. A pesquisa sera realizada em uma escola de Sado Mateus,
com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental ou da 22 série do Ensino Médio, e tera
como objetivo analisar como o desenvolvimento de jogos em sala de aula pode
motivar e engajar os estudantes no aprendizado de temas histdricos. A metodologia
adotada inclui a observacdo qualitativa, questionarios e a analise do discurso e do
conteudo, com foco na participacdo ativa dos alunos na criacdo do jogo. Os
participantes serdo selecionados com base na diversidade de perfis e na
voluntariedade. Além disso, o estudo utilizara revisao bibliografica para formar o
referencial tedrico e a coleta de dados sera processada com base na interacdo dos
alunos durante o processo. O projeto visa oferecer uma alternativa inovadora para o
ensino de histdria, explorando o potencial do jogo como ferramenta pedagdgica para
a construcdo do pensamento critico e a compreensdo narrativa histérica dos
estudantes.
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Introducéao

A problemética central deste trabalho esta relacionada ao notério desinteresse
e a baixa motivacao de parte dos alunos no processo de aprendizagem de contetdos
histdricos, especialmente quando o ensino se limita a abordagens expositivas e pouco
interativas. A falta de engajamento compromete ndo apenas o aprendizado, mas

também o desenvolvimento de habilidades criticas e a compreensao profunda das
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narrativas historicas. O desafio, portanto, consiste em identificar e aplicar estratégias
pedagogicas que tornem o ensino de historia mais atraente e eficaz, promovendo
maior participagdo dos alunos no processo educacional.

A justificativa para essa problemética decorre da constatacdo de que as
praticas tradicionais de ensino, muitas vezes voltadas para a memorizacao de fatos,
datas e eventos, falham em estimular o interesse e a curiosidade dos alunos. Estudos
na area da educacao apontam que metodologias ativas, como o uso de jogos, podem
contribuir significativamente para o engajamento dos estudantes, promovendo a
interacdo, a criatividade e o pensamento critico. O jogo, entendido como uma pratica
cultural e social, oferece um ambiente de aprendizado que combina liberdade, regras
e desafios, sendo uma ferramenta pedagdgica promissora para explorar conteudos
complexos de forma dinamica.

Os fatores motivadores da escolha desse objeto de estudo estéo ligados a
busca por inovacdes metodolégicas que promovam o protagonismo dos alunos e a
aprendizagem significativa. Além disso, a crescente popularidade de jogos educativos
e sua eficicia em outras areas do conhecimento reforcam a relevancia de investigar
como essas ferramentas podem ser aplicadas ao ensino de historia. A adocao de
jogos em sala de aula, especialmente no formato de constru¢do coletiva, € uma
estratégia que permite observar como os estudantes se apropriam do contetdo e
desenvolvem habilidades colaborativas e analiticas.

Neste contexto, o trabalho proposto visa investigar o impacto da construcao e
do uso de jogos de tabuleiro na sala de aula como uma metodologia ativa para o
ensino de histéria. A pesquisa tem como objetivo principal analisar como essa
abordagem pode influenciar a motivacao dos alunos, sua capacidade de trabalhar em
grupo e sua compreensédo das narrativas historicas. Ao explorar a intersec¢ao entre
jogo, cultura e educacdo, o estudo busca contribuir para o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas mais inclusivas e eficazes, alinhadas as demandas
contemporaneas da educacao.

A metodologia deste projeto adota uma abordagem qualitativa (Minayo, 2001),
uma vez que visa compreender as dinAmicas subjetivas e interativas envolvidas no
processo de construcdo e uso de jogos em sala de aula, com foco no ensino de
historia. A escolha pela abordagem qualitativa se justifica pela necessidade de
explorar em profundidade as experiéncias, percepcdoes e motivacbes dos alunos

envolvidos na pratica pedagdgica estudada.



A pesquisa-acdo também foi selecionada como um método apropriado, pois
envolve tanto a observacéao direta quanto a participacao ativa dos alunos na criacao e
aplicacao dos jogos, possibilitando que o pesquisador acompanhe o desenvolvimento
das atividades e as rea¢fes dos participantes em tempo real. Essa escolha é coerente
com o objetivo de promover uma transformacéo no processo educacional e avaliar os
impactos dessa intervencao (Marconi; Lakatos, 2017).

Quanto a classificacdo, a pesquisa esta é considerada descritiva e
exploratoria (Souza Pedroso; Silva; Santos, 2017). Ela € descritiva, pois busca
analisar e documentar as experiéncias dos alunos durante o processo de criacao e
uso de jogos, além de identificar as habilidades desenvolvidas e os efeitos sobre a
motivacdo e o0 aprendizado. Ao mesmo tempo, € exploratdria, pois investiga uma
pratica pedagdgica ainda pouco estudada no contexto do ensino de historia, utilizando
0 jogo como ferramenta educativa.

O uso de entrevistas semiestruturadas sera uma das principais fontes de
dados, permitindo que os alunos expressem suas percepcdes sobre a atividade de
forma mais aberta e espontanea. A andlise dos dados serd conduzida por meio de
duas abordagens complementares: analise do discurso (Orlandi, 2015) e analise de
conteudo (Bardin, 2020). A andlise do discurso permitira identificar como os alunos
constroem suas harrativas sobre o processo de aprendizagem e participa¢ao no jogo,
enquanto a analise de contetdo proporcionara uma categoriza¢cdo mais objetiva das
respostas, identificando padrfes, temas recorrentes e aspectos que possam ser
quantificados.

A revisdo bibliografica é uma etapa fundamental para a construcdo do
referencial tedrico do projeto. Segundo Santos (2019, p. 15), a revisao bibliografica
constitui a fundamentacao tedrica da pesquisa e, “é importante denotar conhecimento
critico em sua revisao bibliografica”. Além do mais, quando se empreende uma revisao

tedrica do tema:

(...) sera possivel perceber se a proposta de pesquisa ja foi trabalhada
anteriormente e em que nivel de profundidade ou qual a abordagem foi
empregada. Esta sera a sua oportunidade de se diferenciar das demais
pesquisas ja realizadas, trabalhando a partir delas, colaborando um pouco
mais no avanco dos entendimentos pertinentes ao tema (Santos, 2019, p.
17).



A reviséo bibliografica ndo s6 contextualiza o estudo dentro do campo mais
amplo da educacédo e do uso de jogos como ferramentas pedagdgicas, mas também
fornece os conceitos centrais que embasaréo a analise dos dados. Para tanto, Minayo
(2001) corrobora com Demo (2006) ao dissertar que a pesquisa literaria é o
procedimento utilizado para conhecer a realidade estudada e a “carga historica”,
sendo um tipo a pesquisa bibliografica. Ele conduz a uma série ordenada de etapas
em uma busca incansavel de solucdes para problemas selecionados relacionados ao

objeto de estudo. Dessa forma, para Gil (2017):

A pesquisa bibliografica é realizada a partir de materiais ja existentes, que
incluem principalmente livros e artigos cientificos. Esses beneficios
demonstram um compromisso com a pesquisa de alta qualidade. Assim, a
pesquisa bibliografica, além de permitir o exame de pesquisas relacionadas
ao tema em estudo, permite também aprofundar a teoria que norteia a
pesquisa (Gil, 2017, p. 44).

A pesquisa sera conduzida em bases de dados académicas reconhecidas,
como Scielo, Google Scholar, ERIC e CAPES Periddicos. Os termos de busca
principais incluirdo "jogos educativos”, "aprendizagem ativa", "Johan Huizinga e
educacao", "jogos e ensino de historia", "pesquisa-acdo na educacdo" e "metodologias
ativas". A revisao de literatura sobre os aspectos culturais do jogo, com foco em
Huizinga, fundamentar teoricamente a compreensao do jogo como um fenémeno
cultural que transcende 0 mero entretenimento e se insere como uma pratica
educativa relevante.

Em relacdo as etapas da pesquisa, a presente proposta de seré realizada em
uma escola localizada na cidade de Sdo Mateus, envolvendo alunos da Educacéo
Basica, especificamente do 9° ano ou da 22 série do Ensino Médio. O desenvolvimento
do projeto ocorrera por meio da criacdo de um jogo de tabuleiro, cuja construcéo, tanto
material quanto conceitual, sera feita de forma coletiva, com os alunos atuando como
agentes ativos ao longo de todo o processo. Eles participarao desde a concepcéo e
execucao do jogo até a analise de seu impacto no pensamento e na narrativa historica,
buscando-se avaliar o efeito dessa pratica na aprendizagem.

A selecdo dos participantes se baseara na diversidade de perfis entre os
alunos e na voluntariedade. O objetivo é garantir que o grupo envolvido na construgao

do jogo represente diferentes niveis de experiéncia e competéncias, de modo a



enriquecer o processo de interacdo e aprendizado. A coleta de dados sera feita por
meio de observacado direta, com o acompanhamento das atividades dos alunos
durante as sessoes de trabalho. Registros detalhados serédo mantidos, documentando
comportamentos, interacdes, questionamentos e manifestacdes de motivacao.

Além da observacéo, serdo aplicados questionarios em trés momentos: no
inicio, durante e ao final do projeto. Dado que esta pesquisa é majoritariamente de
natureza qualitativa, a selecao dos entrevistados ndo seguiu padrées probabilisticos.
Foi adotada uma amostragem intencional, na qual o pesquisador define a populacéo
a ser investigada, especialmente em contextos especificos. Pois, segundo Santos
(2018), em estudos qualitativos, € comum o uso de amostragem nédo probabilistica,
com énfase na intencional. Assim, a amostra € escolhida de forma a garantir a

obtencao das informacdes relevantes para o estudo:

As técnicas de amostragem nao probabilistica sdo intencionais e nao
intencionais. Realizam-se entrevistas com grupos de sujeitos escolhidos pelo
investigador por serem representantes de uma populacdo em particular,
como, nesse caso (Santos, 2018, p. 31)

Os questionarios terdo como finalidade avaliar a evolu¢cdo da motivacao e do
engajamento dos alunos, com perguntas relacionadas ao interesse, nivel de
satisfacdo e percepcao de aprendizado ao longo do processo. A andlise dos dados
obtidos sera realizada com base nas observacdes e respostas aos questionarios,
permitindo identificar padrbes e avaliar o impacto da atividade. Por fim, os resultados
serdo analisados de forma critica, com o objetivo de compreender a eficicia da
construcdo e uso do jogo no ensino da narrativa histérica.

Portanto, a metodologia proposta combina a pesquisa-a¢édo, a abordagem
qualitativa e as técnicas de analise do discurso e de conteudo, permitindo uma
investigacdo aprofundada e fundamentada sobre os efeitos da introdugéo dos jogos
no ensino de histéria. A revisdo bibliografica, por sua vez, contribuira para a
consolidacéo do referencial tedrico e para o dialogo com os estudos ja realizados

sobre a temética.



2 Desenvolvimento

Desde a antiguidade as atividades ludicas ja se faziam presente no dia a dia
de criancgas, jovens e adultos. Levando em consideracdo as perspectivas historicas
podemos citar as préoprias pinturas rupestres, que além de representar uma importante
fonte histérica visual, nos remete também ao gosto da arte de brincar através de
desenhos nas paredes das cavernas. Segundo as contribuicdes de Huizinga (2004),
0 jogo € mais primitivo que a cultura, pois ja existe antes da cultura humana.

Desta forma, o referencial teérico deste projeto é fortemente embasado nos
conceitos apresentados por Johan Huizinga em sua obra "Homo Ludens: o jogo como
elemento da cultura" (2004). Huizinga define o jogo como uma atividade
essencialmente livre e voluntéria, que se realiza dentro de um espaco e tempo
préprios, regido por regras especificas que os participantes aceitam voluntariamente.
Esse carater de liberdade proporciona aos individuos a oportunidade de expressar
sua criatividade e imaginacao, destacando o jogo como uma atividade que, embora
separada da vida cotidiana, cria um universo paralelo onde suas proprias normas
prevalecem. No contexto deste estudo, essa definicdo é essencial para entender o
impacto que a construcéo e pratica de um jogo de tabuleiro podem ter na motivagao
e no engajamento dos alunos ao tratar de questdes historicas.

Huizinga também discute a importancia do jogo como uma forma de
expressao cultural e socializacdo. Ele argumenta que o jogo € uma manifestacdo da
cultura, refletindo os valores, crencas e praticas de uma sociedade. Além disso, 0 jogo
desempenha um papel fundamental na formacdo de lacos sociais e identidades
coletivas, promovendo a interagcdo e cooperagdo entre 0s participantes. No
desenvolvimento do jogo de tabuleiro proposto por este projeto, esses aspectos da
teoria de Huizinga sdo fundamentais para explorar como os alunos, ao participar
ativamente da construgéo e das regras do jogo, se engajam de maneira significativa
nao s6 com o conteudo histérico, mas também com o0s colegas e o ambiente de
aprendizagem.

A critica de Huizinga a visdo puramente racional da cultura também é
relevante para o presente estudo. Segundo o autor, a racionalidade néo é suficiente
para compreender a totalidade da experiéncia humana, sendo 0 jogo uma peca
fundamental nesse entendimento. O jogo, para ele, € uma atividade que transcende a

l6gica e a razado, oferecendo uma nova perspectiva para a compreensao da cultura e



da educacédo. Assim, ao incorporar 0 jogo como uma estratégia pedagogica, o projeto
busca superar as abordagens tradicionais e racionalistas da educacéo, promovendo
um ambiente onde a criatividade e a cooperacdo séo tdo importantes quanto o
conteuddo curricular.

O legado de Huizinga, amplamente reconhecido em areas como antropologia,
sociologia e teoria dos jogos, oferece a base para a execucdo deste projeto. Suas
ideias sobre o0 jogo como uma prética cultural e educativa sao centrais para entender
0 impacto que atividades ludicas podem ter no ambiente escolar, especialmente no
gue diz respeito ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais dos alunos.
Dessa forma, o referencial tedrico ancorado em "Homo Ludens" orienta tanto a
elaboracdo quanto a execucdo da proposta de integrar jogos na educacdo bésica,
reforcando a importédncia do jogo como um elemento transformador na prética

pedagdgica.

3 Consideracdes finais

Conclui-se que este projeto propde uma abordagem inovadora ao explorar o
uso de jogos na sala de aula, fundamentado na teoria de Johan Huizinga (2004). A
partir da problematica central, busca-se entender como essa pratica pedagodgica pode
promover maior engajamento e motivacdo entre os alunos, potencializando o
aprendizado histérico de maneira ltdica e colaborativa. Ao longo da pesquisa, espera-
se que a construcao e pratica do jogo de tabuleiro revelem novas formas de interacéo
entre os estudantes e o conteudo, estimulando o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.

A escolha do tema foi motivada pela necessidade de investigar métodos que
rompam com o0 ensino tradicional, oferecendo uma alternativa mais atrativa e
participativa. Com isso, a proposta visa ndo apenas contribuir para o campo
educacional, mas também fornece uma nova perspectiva sobre o jogo na formacao
cultural e intelectual dos alunos. Assim, as etapas da pesquisa foram estruturadas
para permitir uma analise detalhada de como o jogo, enquanto atividade cultural e
educativa, pode ser um agente transformador no processo de aprendizagem. Os
resultados esperados trardo uma compreensdao mais aprofundada sobre as
possibilidades do uso do ludico na educacao, reforcando seu valor pedagogico e

cultural.



Referéncias

BARDIN. L. Anadlise de Conteudo (Edicao Revista e Actualizada), de Laurence
Bardin, Edi¢des 70. Brasil, 2020.

DEMO, Pedro. Pesquisa: principio cientifico e educativo. 12. Ed. Sdo Paulo: Cortez,
2006.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica
educativa. 25%ed. Sao Paulo: Paz e Terra, 2006.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 5. Sao Paulo: Editora Atlas,
2017.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2000.

MARCONI, M. A.; LAKATOS, E. M. Técnicas de Pesquisa: planejamento e execugao
de pesquisas, amostragens e técnicas de pesquisas, elaboragdo, analise e
interpretacédo de dados. 82 ed. Sao Paulo: Atlas, 2017.

MINAYO, M. C. Ciéncia, técnica e arte: o desafio da Pesquisa Social. In:
(Org.) Pesquisa social: teoria, método e criatividade. Petropolis: Vozes, 2001, p. 09-
30.

ORLANDI, E. Analise de Discurso: Principios e Procedimentos. Pontes Editores,
2015. ISBN 9788571131316.

SANTOS, Hercules Pimenta. Impactos provenientes da redocumentarizagao de
acervos permanentes na pesquisa historica. Tese de doutorado em Ciéncia da
Informacgdo. Universidade Federal de Minas Gerais, 2018. Disponivel em
https://repositorio.ufmg.br/handle/1843/BUOS-B68FWD. Acesso em 25 set. 24.

SOUZA PEDROSO, Julia; SILVA, Kauana Soares; SANTOS, Laiza Padilha. Pesquisa
descritiva e pesquisa prescritiva. JICEX, v. 9, n. 9, 2017.


https://repositorio.ufmg.br/handle/1843/BUOS-B68FWD

