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RESUMO

Este texto apresenta e analisa um recurso pedagogico intitulado Chute Histérico, desenvolvido
no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia, que visa aproximar alunos de tematicas
histéricas relevantes para a compreensdo de problemas estruturais do pais por meio da ludicidade
propiciada por um jogo de futebol de botdo. A proposta tem como foco relacionar problemas sociais,
como racismo, exclusdo de género e marginalizacdo de grupos periféricos, ao ensino de histéria,
tornando-o significativo e conectado a realidade dos estudantes. A metodologia consiste na utilizagdo
de um jogo de botdo adaptado, onde os alunos, organizados em grupos, respondem a perguntas sobre
temas histéricos e sociais para avancar no jogo. O carater dialdgico da atividade incentiva reflexdes
criticas e a participacdo ativa dos estudantes, estimulando a autonomia e a capacidade de
argumentacdo. Os principais resultados evidenciam maior envolvimento dos alunos, desenvolvimento
do pensamento critico e a percepcao da histéria como um campo de conhecimento conectado as
dindmicas sociais atuais. O recurso didatico mostrou-se eficiente para estimular debates e promover
inclusdo, embora desafios como gestdo do tempo e controle da animagdo precisem ser considerados. A
experiéncia reforca a importancia de um ensino de histéria que dialogue com as vivéncias dos alunos,
contribuindo para uma educagdo democratica e emancipadora.

Palavras-chave: Ensino de histdria, ludicidade, futebol, pensamento critico.

INTRODUCAO
A discussdo aqui presente visa trabalhar temas silenciados na sociedade, através do

futebol de botdes. A proposta nasce em uma atividade do PIBID - Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacao a Docéncia. Tendo a Escola Municipal de Ensino Fundamental Francisco
Caruccio, que esta localizada na periferia da cidade de Pelotas—RS. E desta relagdo social que
nasce a necessidade de que a histéria tome partido das problematicas presentes na vida destes
estudantes. Desta forma, o jogo didatico utiliza-se da historia , para apropriar os estudantes de
discussdes como problemas historicos como desigualdades sociais e movimentos populares

de trabalhadores e de outras minorias. Outra maneira de caracteriza-la, é empregar o termo em

1 Graduanda do Curso de Historia Licenciatura da Universidade Federal de Pelotas- UFPEL,
maria.moinho@ufpel.edu.br;
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referéncia a trabalhos s a dTVtéTﬁdad‘é de” &ﬁ%dad‘éS" hhmanas de dificil classificacao
(Hobsbawm 2013).

Organiza-se o recurso visando trabalhar a historia em sala de aula de um lugar que
converse com os estudantes de um modo ltidico. No ato de jogar, os estudantes entram em
contato com a historia e as situagdes do cotidiano social e passam a dar forma a vida, aos
modos de vida, aos antigos presentes. Nesse limitado e isolado tempo (Pereira; Giacomoni,
2018).

Os objetivos sdo diversos. Comecaremos com os que vao além da aula de histéria e
adentram as subjetividades dos sujeitos. Uma das funcdes da aula de histéria é sensibilizar,
apresentar novas visoes, colocar o estudante frente a frente com a sua realidade. O conceito
de consciéncia histérica entende que a interpretacdo do préprio individuo e da coletividade no
tempo comeca a ser formada muito antes da escolarizagdo das criangas (Cerri, 2011). E entdo
que trabalhar o conceito de consciéncia histérica, torna-se entdo um dos nossos maiores
desafios como educadores preocupados com o ensino libertador. Estudar é desocultar, é
ganhar a compreensdo mais exata do objeto, perceber suas relagdes com os outros objetos
(Freire, 2001).

Partindo destas concepgdes de educacdo, nasce entdo o trabalho que visa debater com
os alunos de forma significativa temas pertinentes a histéria do Brasil, mas sempre de uma
perspectiva que contemple a histéria das mulheres, populacdo negra, entre outros grupos
silenciados na historiografia. Utilizando-se do futebol de botdes como uma ponte entre ensino
de historia e o futebol, uma das maiores paixdes desta nagdo. Buscando assim alcancar uma
aprendizagem significativa que acontece quando motivamos os alunos intimamente quando
eles acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas motivacoes
profundas, quando se engajam em projetos para os quais trazem contribui¢ées, quando ha

dialogo sobre as atividades e a forma de realiza-las (Moran, 2018).

Anexo 1

Moinho, Maria. Elementos do jogo. Ilustracdo digital 2025.
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Nasce o desejo ar 0"fitebol “d esses teias; ¢ é entdo que se estrutura o jogo:
chute historico. Que consiste em um partido nada convencional de futebol de botdes. Onde os
movimentos do jogo sdo ditados por cartas que guiam o processo por perguntas relacionadas
com temas da histéria do Brasil, com um enfoque em historia das mulheres, histéria social,
histéria das minorias, muitas vezes silenciadas e distanciadas da aula de histéria. Quando o
estudante acerta a questdo, o grupo ganha quatro agoes no jogo, neste caso, toques na bola. E
assim a dinamica do jogo acontece dentro das regras e acordos de cada turma. O jogo € o
préprio ato. E brincar em ato, nem uma forma que antecede a brincadeira, nem o resultado
esperado que se divida do préprio ato de brincar e, entdo, que ao se jogar, se instala no proprio
ato criativo, na passagem de um “nao-saber ao saber” (Pereira; Giacomoni.2018).

Sendo assim entdo desenvolvida na pratica educacional, de aplicar o jogo em salas do
ensino fundamental. Diversas discussdes sobre as relacdes do futebol e dos problemas
presentes na sociedade. Como os casos referentes ao Vinicius Junior, em seu time de futebol
na Espanha®. Casos que eles vivenciaram em diversos segmentos sociais que eles tém contato.
A questdo da exclusdao das mulheres dos espacos de poder, as consequéncias do machismo e a
violéncia sofrida diariamente pelas mulheres, e como isso esta presente no nosso cotidiano, e
como nos mulheres somos diariamente afetadas pela sociedade que estamos inseridas e como
isso nos violenta . Tornando assim o objetivo da proposta claro e os resultados obtidos, sendo
satisfatorios a uma professora em formacdo, que teve em suas primeiras praticas em sala de
aula de historia a possibilidade de trabalhar assuntos tdo delicados socialmente, de maneira
ludica e significativa a todos os envolvidos no processo que é ensinar e aprender, de maneira

compartilhada e significativa.

METODOLOGIA

A metodologia presente procura promover uma abordagem dialégica com alunos, que
visa fomentar um ambiente aberto para discussoes e constru¢do de conhecimento. Buscando
pensar historicamente leva a compreensao do que de fato significa a histéria: a sucessdo do
inesperado, do novo, do inusitado e da criagdo constante, e ndo apenas a determinacao, a

permanéncia, a continuidade (Cerri, 2018).

2 Em 21 de maio de 2023, Vinicius Junior foi alvo de racismo por parte de torcedores do Valencia no Estadio
Mestalla, casa da equipe. A reacdo do atacante do Real Madrid, confrontando os responsaveis e criticando o
fracasso do futebol espanhol em lidar com a questdo - dizendo que “o racismo é normal em LALIGA”, -
provocou uma onda global de apoio ao jogador, e ele tem sido uma das principais vozes nessa luta. Em 2023, a
lei Vinicius Jr. foi aprovada no Brasil para combater o racismo em eventos esportivos.
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O jogo é pensado, do"&~8strutiirado detitro” dt‘) “Vlés de promover uma educagao
autonoma e libertadora. Foi a sua insercao liucida na realidade, na situacao historica, que levou
a critica desta mesma situacdo e ao impeto de transforma-la (Freire, 1987).

Pensar no protagonismo dos alunos exige que das relagdes presentes dentro das salas
de aula se produzam conhecimento, entdo em um grupo onde quatro adolescentes discutiram
um tema, para uma resposta em comum seja elaborada, necessariamente precisa ser levado em
consideracdo pelo professor o conhecimento ali produzido, e sua poténcia enquanto uma das
respostas que o estudante levara para a suas relagdes dentro e fora da escola. Isso reforca a
importancia, para o processo de aprendizagem do individuo, das trocas estabelecidas com os
pares, por meio de didlogos, cooperacao, troca de informagoes miituas, confrontos de pontos
de vista divergentes (Gongalves e Silva, 2018).

Sempre procurando propor uma visdo decolonial dos fatos histéricos listados no jogo.
A decolonialidade é uma categoria teérico-politica voltada para a reversao da colonialidade.
Esta, por sua vez, padrdo subjetivo de subalternidade do sul global perante o norte, um a
subalternidade para além da dimensao territorial (Carine, 2023). Promovendo a educacdo
partindo dos grupos subalternos, esquecidos e marginalizados, pela historiografia, mas acima
de tudo pela sociedade. Desta maneira, o recurso propde que pedagogicamente, através das
perguntas dispostas nas cartas, esses temas sejam debatidos de encontro com situagdes vividas
pelos estudantes.

Anexo 2.

X4

"ELZA E GARRINCHA: QUANDO A CULPA
TEM GENERO"

A TRAJETORIA DE ELZA SOARES E GARRINCHA EXEMPLIFICA
COMO O MACHISMO E AS DESIGUALDADES DE GENERO SE
MANIFESTAM TANTO NA ESFERA PRIVADA QUANTO NA
PUBLICA. ENQUANTO GARRINCHA FOI CELEBRADO COMO UM
DOS MAIORES JOGADORES DA HISTORIA DO FUTEBOL, ELZA
ENFRENTOU JULGAMENTOS E PRECONCEITOS, SENDO MUITAS
VEZES RESPONSABILIZADA PELO DECLINIO DO JOGADOR.
CONSIDERANDO A INTERSEGAO ENTRE HISTORIA SOCIAL,
HISTORIA DO BRASIL E HISTORIA DAS MULHERES, COMO A
CONSTRUGAO DAS NARRATIVAS SOBRE ELZA E GARRINCHA
REFLETE PADROES HISTORICOS DE INVISIBILIZAGAO E
CULPABILIZAGRO DAS MULHERES EM RELACOES MARCADAS
POR VIOLENCIA E DESIGUALDADE? COMO ESSES PADROES
AINDA SE REPETEM NO MUNDO DO FUTEBOL E NA SOCIEDADE
ATUAL?

TOQUE 4 VEZES NA BOLA:

Moinho, Maria. Imagem “Chute Hisético” sobre Elza Soares e Garrincha. 2025. Ilustragdo digital.
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e @stitifulema 1igacao” enitie 6 presente, o passado e a vida dos

Por questioname
estudantes, trabalharemos entdo a base da educacdo problematizadora. Na compreensao da
histéria como possibilidade, o amanha é problematico. Para que ele venha é preciso que
construamos mediante a transformacao do hoje (Freire, 2000, p.40).

O caréacter ludico presente no jogo, aqui é uma metodologia potente, vista como capaz
de ligar os saberes empiricos dos estudantes, o conhecimento historico produzido na academia
e situacoes ligadas ao mundo do futebol. O jogo habilita a recriacdo da realidade de sistemas
simbdlicos. Uma vez recriada, é com essa realidade que os sujeitos interagem nela e é nela
que ele se desenvolve, tornando quem ele é (Fortuna, 2018). Pensando desta maneira esta
presente na sala de aula algo subjetivo que é a organizacao dos corpos no espaco. Isso é
fundamental para que a educacdo aconteca, focar o desenvolvimento da aula de histéria em
um recurso didatico coloca os alunos e os professores envolvidos, em um novo mundo. Uma
nova perspectiva da sala de aula. Novas relacGes surgirdo, a ideia de despir a turma da sua
antiga formatacdo, sentados, enfileirados, tendo mais relacdo com as partes traseiras das
cabecas dos colegas do que com os olhos. Muda como os estudantes enxergam os colegas e a
aula de histéria. Como um lugar propicio a movimento, mudanga, liberdade. Nunca
esquecendo que ali o nosso objetivo é construir conhecimento e ele esta disponivel fora a
organizacdo padrdo dos corpos em sala de aula. Todo indissociavel de objetos, cores, sons,
pessoas que habitam e se relacionam numa estrutura fisica determinada que contém tudo e
que, a0 mesmo tempo, é contida por todos esses elementos que pulsam dentro dele como se
tivesse vida. O ambiente “fala”, transmite sensagoes, evoca recordagoes, passa-nos seguranga
ou inquietacdo, mas nunca nos deixa indiferentes (Forneiro, 1998, p.233). Mesmo que o autor
em questdo esteja debatendo a relacdo da educacdo infantil com o espaco da sala de aula, nés
somos Uteis pensar nos nossos estudantes como todos em processo de formacdo amplo, que
perpassa as idades.

Trabalhar com a histéria ndo linear, embora sua localizacdo no tempo seja
fundamental para que o estudante compreenda do que estamos falando. Ainda assim, nao deve
ser a principal questdo que a aula de histéria deve condicionar-se, apenas mais uma das
ferramentas que a histéria nos fornece para que sua compreensdo seja efetiva e
transformadora. A histéria com tempos e ritmos diferentes, ora linear, ora repetitiva, que volta

a ser do nosso tempo (Legoff, 1990.)

REFERENCIAL TEORICO
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A utilizacdo dos’j didéticosnd educacdo” terti“sido cada vez mais explorados por
seus agentes. E pensando no lugar que o jogo ocupa e pode ocupar na sala de aula de histéria
aqui especificamente que autores como Huizinga pensaram na natureza e significado do jogo.
Desta forma o autor vai caracterizar o jogo como um fenémeno fundamental e essencial a
cultura, indo além das explicagdes biologicas ou psicoldgicas. Huizinga argumenta que o jogo
tem uma realidade autdbnoma e um caracter estético e imaterial, estando presente em todas a
sociedade e influenciando a linguagem, o mito, o culto e, consequentemente, o
desenvolvimento da civilizacdo. Ele também questiona a oposicdo entre o jogo e seriedade,
mostrando que muitos jogos sdo profundamente sérios (Huizinga, 2000). Nesse contexto 0s
jogos possibilitam uma abordagem interativa, promovendo a participacdo efetiva dos alunos,
os envolvendo nas praticas pedagogicas de maneira imersiva.

No ensino de histéria, autores como Nilton Mullet Pereira e Marcelo Paniz
Giacomoni, elaboraram pesquisas referentes ao uso dos recursos na sala de aula de historia,
relacionando o carater formativo que os jogos didaticos da area de histéria fornecem aos
educadores e estudantes. Tornando assim a aula que tem como centralidade um jogo, uma
ponte solida entre o aprender e o saber que sdo elementos distintos, mas que quando
relacionados com o brincar que o jogo nos possibilita sio uma ferramenta fundamental na
formacdo de sujeitos autonomos. Mas para que isso aconteca € necessario um certo
desprendimento de tudo que estabelece limite, para o dizer e o ver. Pensando nessas praticas,
os autores vao nos colocar no lugar de pensar que ensinar e aprender sdo movimentos
convergentes entre si. E que aprender ndo significa necessariamente incorporar novos
conteidos, mas estar aberto a novos encontros e se deixar provocar(Pereira; Giacomoni,
2018).

Além disso, outro documento norteador para essa proposta e esse artigo sera a Base
Comum Curricular (BNCC) que vai destacar a importancia de metodologias ativas, buscando
sempre promover conhecimento além da memorizacdo dos fatos histéricos. Mas procura
relacionar os sentidos a vida dos estudantes. Promovendo assim um ambiente que busca
construir pensamentos criticos e reflexivos (Brasil, 2017). Os jogos propriamente ditos ndo
estdo presentes no documento norteador da educacdo brasileira. Mas se o recurso estiver
atrelado aos objetivos propostos sobre reflexdo e elaboracdo de pensamentos criticos, sdo uma
ferramenta potente para que os didlogos acontecam nas salas de aula de todo o Brasil,
principalmente na aula de histéria. Pensando desta maneira, 0 jogo e seus questionamentos

podem ser uma maneira efetiva de acabar com a folclorizacao da implementacdo da lei
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ica8 & privdadas "do pafs, “¢ottio”aponta Jesuino, em seu texto,

10.639/2003, nas escolds
entre as tensdes da BNCC e a Lei em questdo. Nos trazendo a visdao cada vez se faz mais
necessario sair da superficialidade e trabalhar essa lei tdo importante de maneira transversal a
todas as atividades desenvolvidas no ambiente escolar, mas principalmente nas aulas de
histéria (Jesuino, 2021).

Por fim, mas ndo menos importante, mais uma vez o estudo de Marcello Giacomoni
vai nortear agora a criacdo de recursos didaticos para o ensino de historia, o tema principal
deste artigo. O jogo é uma via de equilibrio! Vai nos trazer o autor, a visao de que para que a
criacdo de um jogo aconteca é preciso que ele passe de certa maneira por uma sistematizacao
das ideias principais, a fim de torna-lo didatico. Os elementos necessarios segundo Giaconomi
sdo: a tematica, os objetivos, a superficie, a dindmica, as regras e o layout. Desta maneira,
pensar na elaboracdo do jogo (Giaconomi, 2018) foi, de maneira muito didatica, um desafio
simples. Depois das ideias postas e algumas adaptacOes, a espécie de manual que o autor
sugere, a sistematizacdo ndo leva tanto esforco cognitivo na ideia de criacdo e sim de
organizacdo. Embora os jogos utilizados nos exemplos e o recurso chute histérico tenham
organizacOes diferentes de maneira bem singular, eles conversam na organizagdo
metodoldgica e espacial na sua concepcao.

Desta forma, o uso e a criacdo de jogos didaticos no ensino de Histéria apresentam um
potencial para transformar a sala de aula em um espaco mais interativo e significativo,
promovendo aprendizagens que vao além da memorizacdo de datas e eventos e adentram a
sociedade e a vida dos alunos, estimulando o pensamento critico e a compreensdo dos

processos historicos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir das analises dos dados coletados, foram identificadas trés categorias analiticas
principais que organizam os achados empiricos: o engajamento e a participacdao dos alunos, o
desenvolvimento do pensamento histérico e os desafios na implementagdo de jogos didaticos.
A sistematizacdao dessas categorias possibilitou compreender o impacto dos jogos no ensino
de historia, dialogando com os referenciais teéricos previamente apresentados.

O engajamento dos estudantes é observado no contexto escolar, uma movimentacao dos
alunos a fim de envolverem-se ativamente na atividade. Promovendo um espagco onde o
professor seja o mediador do conhecimento, do jogo e da organizacdao da sala. Mas que se
coloque no lugar de explicar o recurso e ajudar na organizacdao do espaco da sala e dos

grupos, apenas. O que acontece depois pertence aos estudantes. Durante a aplicacdo da
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proposta na escola, r arettfs” ditetamerite “‘com™ ¢ pensamento de Moran sobre
metodologias ativas. Onde ele coloca que: os bons professores ndo precisam estar junto dos
seus estudantes o tempo todo, é necessario claro criar roteiros e organizar a pratica
pedagégica. Mas o diferente é promover o aluno como o préprio responsavel pelo seu
processo de aprendizagem (Moran, 2018). E agente ativo na organizacdo das dindmicas que
acontecem na sala de aula, sejam elas promovidas a partir do recurso didatico que propde
metodologias ativas, ou apenas uma aula que valorize essas metodologias sem o intermédio
do recurso, que nao é o nosso caso aqui. Mas a realidade de muitas aulas.

O desenvolvimento do pensamento histérico é outro achado relevante para a
contribuicdo dos jogos didaticos para a constru¢ao do pensamento historico dos estudantes.
Durante as atividades, percebeu-se que os estudantes passaram a formular hipéteses,
argumentar e relacionar eventos historicos. Evidenciando um avanco na capacidade de
interpretar diferentes temporalidades e perspectivas. Essa constatacdo dialoga com o
pensamento de Huizinga sobre o papel dos jogos no desenvolvimento do ser humano e a sua
relacdo com apropriacdao de conteudos, assuntos e valores que podem conhecer ao ter contato
com o brincar e o conhecimento formal, unidos de maneira tecida e interconectada.

Os desafios na implementacdo de Jogos Didaticos levam a diversos lugares de reflexao,
possibilitando um pensamento mais critico sobre as atividades desenvolvidas. Apesar dos
beneficios observados, alguns desafios se fazem presentes no processo de implementacdo dos
jogos em sala de aula. Entre os principais obstaculos estdao a gestdo do tempo em sala.
Huizinga aponta em seu livro sobre o uso de jogos como ferramentas para a educacao, o lugar
do jogo é uma construgdo social de muitos anos, que pertence a muitas espécies e caminha
transversalmente com a histéria da humanidade. E desafiador manter o viés educativo desses
recursos, para que mesmo no processo de brincar o conhecimento esteja atrelado as praticas.
E entdo que refletiremos sobre a elaboracdo de uma dindmica de jogo, onde a brincadeira ndo
acontecesse sem O necessario contato com o saber histérico e a historicidade presentes nos
alunos e nas suas relacdes dentro da sala de aula. Pensando desta maneira, a problematica
mais profunda que eu consigo levantar da experiéncia da criagdo e da aplicacdo dos jogos é o
tempo do profissional debrucar-se diante da elaboragdo da pratica. O privilégio de estar em
um programa de iniciacdo a docéncia nos isenta deste tipo de preocupagao, mas somos todos
resultados do sistema de educacdo presente e nossa funcao refletir sobre o que torna as
praticas tdo tradicionais. A precarizacao do trabalho docente é um desses fatores. E esse

problema é evidenciado pelo autor (Moran,2018).
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petifiite inferit que o8 jogos didaticos sdo um recurso potente

A andlise dos res
para o ensino de Historia, proporcionando um aprendizado mais interativo e reflexivo.
Contudo, sua eficacia depende de um planejamento cuidadoso, da formacdo docente e do
tempo disponivel para a implementacao.

Ao considerar as diretrizes da BNCC (BRASIL, 2017), que reforcam a importancia de
metodologias que favorecam a autonomia e o pensamento critico dos estudantes, percebe-se
que os jogos didaticos podem atuar como um caminho para tornar o ensino de histéria mais
significativo e inclusivo. Recomenda-se, entdo, a ampliacdo de investigacdes que explorem a

adaptacdo e a criagdo de jogos em diferentes realidades escolares.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apontou os resultados da criacao de jogos didaticos para o ensino de
histéria e praticas que possibilitam a imersdao dos estudantes em debates buscando a
argumentacdo em processos histéricos. Sempre buscar a relacio com o futebol e suas
reflexdes sociais, promovendo reflexdes e concepcdes com situagoes do cotidiano. Utilizar a
relacdo com a BNCC para justificar as diversas metodologias aqui presentes, oferecendo um
meio efetivo para o engajamento dos alunos nas aulas de histéria. E a contribuicdo para
construcao de conhecimento histérico de forma lidica e reflexiva.

Os resultados indicam que na interacdo dos jogos os estudantes conseguem entender-
se como sujeitos da sua propria histdria, além de embasar discussdes necessarias na sala de
aula. Sobre o papel das mulheres, as consequéncias do racismo na sociedade, e como o
futebol estd diretamente relacionado com esses acontecimentos. E como a histéria como
disciplina escolar coloca-se como uma ponte entre passado e presente.

Contudo observado, a implementacgdo de jogos didaticos no curriculo enfrenta desafios
relacionados ao tempo disponivel para o planejamento. Essas questdes, embora parecam
participar das discussOes, precisam ser ressaltadas a fim de causar uma mudanga no nosso
sistema educacional para que os beneficios das metodologias ativas na educacdo e seus
beneficios sejam plenamente aproveitados. Em suma, os jogos didaticos ndo sdo apenas
instrumentos para a transmissdo de conteidos, mas, acima de tudo, potentes agentes de

transformacgdo na maneira como os estudantes se relacionam com o conhecimento histérico,
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conectando-os de form sadt“e"no presente. Tornando assim o

ambiente da sala de aula propicio para livre expressao de ideias, mas sempre pautados no

respeito pelos direitos humanos, leis e deveres sociais.
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