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INTEGRIDADE CIENTIFICA E
COMBATE A DESINFORMACAO

0S JOGOS COMO ESTRATEGIA PARA UMA AULA INCLUSIVA NO ENSINO DE
HISTORIA

DLUGOKENSKI, M. A. [1]; JUNIOR, H. C. R. [2]; SOUZA, C. S. [3]

Durante o modulo II do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do
curso de Historia da Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS) os coordenadores de area
propuseram como principal atividade do periodo a realizacdo de um jogo educacional com os
alunos da escola em que se realiza a observagao, neste caso a EMEF Othelo Rosa. A construgao
do jogo tinha como base nas obras lidas durante os encontros do PIBID, a partir da compreensao
dos textos iniciou-se a escolha de qual jogo se aplicaria e em qual turma seria realizada. Com a
supervisao da professora de Historia da EMEF Othelo Rosa, a turma 61 foi a escolhida por ter
um numero par de estudantes (20) que melhoraria na divisao dos grupos e também pela turma
ter concluido o conteudo de Pré-histéria assim tendo o conhecimento necessario para a
realizagdao dos jogos. A turma 61 contava com um estudante autista e dessa forma o jogo
precisou ser adaptado para que ele pudesse participar. Optou-se construir uma competi¢ao
estruturada por trés minijogos, o primeiro jogo era um quiz relampago, onde um membro de
um grupo jogaria contra um membro de outro grupo em 3 rodadas, no formato “todos contra
todos”. Ao fim de cada pergunta era realizado uma indagagao para reflexdo e uma explicagao
sobre o contetido estudado, baseado no subprojeto do PIBID sobre educagao antirracista, esse
movimento era realizado de maneira simples e didatica para que os alunos refletissem sobre o
racismo estrutural e a visao eurocéntrica do mundo O segundo jogo era a mimica, onde um
membro do grupo iria até a frente da sala e seria informado o ser vivo histérico ou objeto
historico que deveria ser imitado e descoberto pelo seu grupo. O terceiro uma pintura rupestre
cronometrada, cada grupo precisava desenhar e pintar em uma folha A4 uma pintura rupestre
que lembrasse das aulas de Historia. Passada as orientagdes para os alunos logo em seguida eles
foram divididos em quatro grupos de quatro alunos, os grupos foram espalhados pela sala de
aula ocupando todos os espagos, os materiais utilizados foram apenas as classes e o quadro
branco para a marcacdo de pontos. O objetivo principal da atividade era estimular a inclusdo de
todos os alunos, o trabalho em grupo, a compreensdo e fixacdo do contetido e o pensamento
critico e reflexivo. Sendo assim, o jogo emerge diante da necessidade de se construir formas e
alternativas para se ensinar Historia em sala de aula incluindo todos os alunos colocando sua
realidade com ponto de partida para o saber.
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