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RESUMO

Nas ultimas décadas, o ensino de Historia, na Educacdo Basica passou por
transformacdes. Da transmisséo de fatos e da exaltacdo de herdis, a pratica
em sala de aula passou a ter como foco conceitos-chave da Historia. Contudo,
essa mudanca ndo garantiu que os alunos deixassem de ter uma relacéo
mecanicista, isto €, de memorizagdo, com o conteudo de Histéria e
conseguissem de forma significativa relacionar os temas trabalhados em sala
de aula com seus interesses pessoais. Diante dessa constatacao, foi elaborado
um projeto com o objetivo de aproximar um tema que nao esta presente no
cotidiano de alunos do 7° ano, a importancia dos mosteiros durante a ldade
Média, com algo presente em seu cotidiano, 0 jogo, visando a construcao de
conceitos para além da memorizagdo. Organizado ao longo de um més, o
projeto constitui-se por etapas: contextualizacao; analise de uma fonte historica
(Plano de St. Gall); construcdo de um mosteiro modelo no Minecraft; gravacéo
de um gameplay (video) e visita ao mosteiro de Sdo Bento, em Séo Paulo. Ao
analisar a producdo de cada um dos videos, foi possivel identificar outras
dimensdes para além do simples dominio e aplicacdo conceitual de alguns
termos, evidenciando a apropriacao significativa dos conceitos trabalhados na
proposta.

palavras-chave: metodologias ativas, Histéria Medieval, Minecraft, Ausubel,
Vygotsky

Introducao

Em muitas escolas, 0 ensino de Historia no Fundamental Il é organizado de
forma cronoldgica. Assim, os quatro periodos tradicionais (Idade Antiga, Média,
Moderna e Contemporanea) sao distribuidos cronologicamente entre o 6° e o
9° ano. De acordo com essa organizacdo, nos anos iniciais, 0os temas
abordados sédo os mais distantes possiveis da realidade do aluno, como: o
trabalho do Historiador, a nocdo de historiografia, o surgimento do homem e
sua dispersao pelo globo, as primeiras civiliza¢cdes no Crescente Fértil, grandes
civilizagdes do norte da Africa ou a consolidac&o do cristianismo na Europa e o
surgimento do islamismo na peninsula arébica. E importante ressaltar que
esses temas séo trabalhados em um momento no qual o estudante (10-12
anos) ainda nao tem pleno dominio da nocdo de tempo e estd apenas
comecando a construir alguns conceitos abstratos, grande parte do seu
aprendizado ainda ocorre de forma muito concreta. O ensino desses temas
passa pela definicdo de alguns conceitos-chave, como economia, Estado,



sociedade e hierarquia; a leitura de alguns textos explicativos, em geral, do
livro didatico, e fontes histéricas que confirmam o que é relatado.
Eventualmente, um video € apresentado ou um trabalho de pesquisa € exigido.
Ao longo do processo, uma lista de exercicios € utilizada para verificar se o
aluno compreendeu os conceitos chave, se domina a cronologia do povo
estudado e se consegue utilizar os conceitos na analise de variados
documentos. Ao final, uma nota é obtida por meio de uma prova individual,
podendo incluir outras atividades feitas ao longo do processo de ensino-
aprendizado.

Para aléem de alguns alunos que tém interesse pessoal em assuntos como
Egito, Grécia ou os cavaleiros medievais, esses temas sao muito distantes do
repertdrio e da vivéncia desses alunos, o que provoca indiferenca e apatia ao
longo das aulas. Afinal, qual interesse teria uma crianca dessa faixa etaria,
nascida no Brasil, em saber a relacdo entre suserano e vassalo? Ou a
importancia dos mosteiros para a economia medieval? Além disso, diante da
importancia dos conceitos e da primazia da leitura e da escrita ao longo das
aulas, os alunos com mais dificuldades em leitura e interpretacdo de texto nédo
conseguem sequer iniciar o seu aprendizado em Historia. Tendo a escrita e a
leitura como Unica ferramenta de troca de conhecimentos entre professor e
aluno, alguns acabam alijados desse processo. A partir dessa constatacao,
foram levantadas algumas hipéteses: estabelecer relagdo entre elementos tdo
distantes da realidade dos estudantes, como o0s descritos previamente, e
elementos proximos de seu dia a dia, como 0s jogos, poderia favorecer a
construgdo de conceitos? As metodologias abordadas em salas de aula da
Educacdo Bésica, e, em particular, no ensino de Histéria, favorecem uma
construcdo significativa de conceitos? O item a seguir ird apresentar algumas
reflexdes tedricas sobre o tema; na sequéncia, serdo abordados os objetivos
dessa proposta e o desenho metodologico da investigacdo; por fim, os
resultados e as conclusdes desse relato de pratica serdo expostos.

Esbocgo de fundamentacéo tedrica

Desde a redemocratizacdo do pais, 0 ensino de Historia deixou de ser
voltado para a memorizagdo dos grandes herois da nacdo e do mundo e a
consagracdo dos grandes eventos da histéria patria. A partir da década de
1980 e principalmente da década de 1990, ndo apenas Histéria, mas o
curriculo como um todo foi repensado no Brasil, que passou a pensar também
em aprendizado e ndo apenas no ensino. O aluno passou a ser visto também
como portador de um conhecimento e, especificamente em Historia,



abordagens socioculturais passaram a ser dominantes. Ao invés de herdis e
fatos, os conceitos passaram a ocupar o papel principal, tais como: trabalho,
organizacao social, relacdes de poder e cultura, substituindo a antiga nocao de
civilizacdo (BITTENCOURT, 2005, p. 115 e BEZERRA, 2003, p. 41-48). Diante
da impossibilidade de ensinar “toda a Histéria” (BITTENCOURT, 1997, p. 7), 0
aluno deveria dominar conceitos para compreender processos mais gerais e
ser capaz, quando for de seu interesse, se aprofundar em assuntos mais
especificos. A partir dessa concepcdo, em voga até hoje, o ensino e
aprendizagem de Histéria abandonaram a memorizagdo pura e simples para
construir com o0s alunos o conhecimento histérico a partir da analise de
documentos e da compreensao de conceitos. Contudo, a analise de fontes e a
discussdo em torno de conceitos ndo garante automaticamente que o
conhecimento construido em sala de aula extrapole os limites escolares,
principalmente ao abordar periodos distantes como Historia Antiga e Historia
Medieval. Em linhas gerais, no final, a avaliacdo continua sendo uma lista de
exercicios. Apenas a abordagem de conceitos-chave ndo garante
automaticamente que o aluno sera capaz de fazer reflexbes complexas
extrapolando os muros da escola nem impede que o estudante estabeleca uma
relacdo de memorizagdo e automatizagdo dos assuntos abordados. Afinal, um
conceito pode ser instrumentalizado para a analise de documentos sem
alcancar uma reflexdo mais profunda com o contetdo e com a propria vida.

Esta ndo € uma questao enfrentada somente por professores de Historia,
como pode ser observada na obra organizada por Marcos Silva e Selva
Guimaraes, “Ensinar Histéria no século XXI: em busca do tempo entendido”
(2007), mas por todos os professores que hoje atuam na educacdo basica.
Diante de mais um desafio, professores e pesquisadores comecaram a apontar
novos caminhos para ndo somente garantir um ensino adequado, mas para
identificar formas de planejar oportunidades de uma aprendizagem mais
significativa: as chamadas metodologias ativas. Moran (BACICH e MORAN,
2018, p. 2) defende que, desde 0 nosso nascimento, toda a aprendizagem é
ativa e acontece a partir de experiéncias indutivas e dedutivas. Dessa forma, a
experiéncia na escola deveria ser hibrida, potencializando as variadas formas
de aprendizado.

Ao abordar a experiéncia monastica medieval com estudantes de 11-12
anos, o desafio esta lancado. Ao analisar uma planta baixa pela primeira vez,
os estudantes apresentam dificuldades de se localizar espacialmente, entender
0 que cada um dos tracos representa (portas, janelas paredes, corredores) e a
relacdo entre a imagem e a legenda. Ao analisar a planta de um mosteiro
medieval elaborada no século IX, as dificuldades sdo maiores ainda, ja que



também é a primeira vez que os estudantes entram em contato com o conceito
de “mosteiro cristdo”. Contudo, o confronto com o documento é fundamental na
construcdo do saber historico do aluno (HORN e GERMINARI, 2006, p. 98).
Para que a aprendizagem seja realmente significativa, assim como defendida
por Ausubel (2000, p. 1), € preciso que ideias relevantes, ancoradas em
conhecimentos prévios dos alunos, estejam relacionadas ao novo assunto. Por
esse motivo, foi escolhido o jogo Minecraft, ja que € um recurso que todos da
sala estavam familiarizados, e que tem como um dos eixos principais a
construcdo e organizacdo dos espacos além de permitir uma visao “por cima”,
assim como pode ser observado em uma planta baixa. Ao ter, de um lado, uma
planta baixa elaborada no século IX e, do outro lado, uma ferramenta como o
Minecraft, procurou-se 0 estabelecimento de relacbes entre diferentes
linguagens. Para favorecer essa acao, o trabalho colaborativo foi uma das
estratégias utilizadas, principalmente no sentido de estabelecer uma “zona de
desenvolvimento proximal”, assim como defendida por Lev Vygotsky (1978, p.
63). De acordo com o autor, a ZDP, que pode ser interpretada como um
espaco conceitual em que o individuo realiza, com ajuda, algo que, em breve,
conseguira fazer sozinho. Para isso, trabalhar entre pares, ndo apenas o
professor, potencializa o aprendizado e, por esse motivo, 0s grupos foram
organizados de acordo com a habilidade pessoal em interagir com 0 jogo,
declarada por eles mesmos.

Objetivos

A presente proposta foi desenvolvida ao longo de, mais ou menos, cinco
semanas. O objetivo central se refere a base de todo o ensino de Histoéria no
Ensino Fundamental Il, isto €, que o aluno seja capaz de definir e empregar de
forma correta os principais conceitos trabalhados ao longo das aulas:
sociedade, hierarquia, economia, religido, monasticismo, de forma aberta e ndo
dirigida. Para além do objetivo central, era esperado que (1) ao analisar o plano
de St. Gall, o aluno aprendesse como analisar em detalhes uma complexa
planta baixa composta de varios edificios, a0 mesmo tempo em que fosse
capaz de se utilizar da legenda fornecida pelo site, que é todo em inglés.
Apesar dos alunos ja terem visto outras plantas baixas, com em anuncios de
apartamento, € a primeira vez que eles observam um documento desse tipo
como fonte de informacdo de historica. Apds essa primeira etapa, (2) tinha
como expectativa que os alunos conseguissem sintetizar em forma de um texto
autoral as informacdes encontradas em uma pesquisa sobre o cotidiano dos
monges durante o periodo medieval. Em posse das informacdes coletadas do
documento e da pesquisa, (3) os estudantes, em grupo, deveriam criar um



mosteiro medieval modelo no Minecraft, constituindo-se como uma sintese
fisica e virtual do aprendizado do grupo. Apds a conclusdo dessa etapa, (4)
eles foram responsaveis por apresentar a propria criacdo por meio de uma
gameplay, tao presente na vida dessas criancas. Para tanto, eles precisaram
elaborar previamente um script de flmagem. Como conclusdo desse projeto, a
sala toda foi até o centro de Sdo Paulo para conhecer um mosteiro cristdo
ainda em funcionamento e conversar com um monge e, (5) a partir de todo o
conhecimento construido até o momento, questionar e analisar historicamente
0 espaco ao seu redor.

Metodologia

A proposta foi desenvolvida em uma turma de 7° ano, que conta com 19
alunos de uma escola particular do Estado de Sao Paulo.

- Contextualizacéo

Inicialmente, foi feito um trabalho de contextualizacdo para discutir as
nocbes de “ldade Meédia” e “medieval’. Para tanto, os alunos foram
apresentados a imagens de filmes e jogos de videogame com o intuito de
observar como esse periodo € retratado nessas midias, ja que este é a
primeira forma de contato que os estudantes tém com o periodo. Por meio de
comparacdes e da andlise individual de cada uma dessas imagens, 0s alunos
construiram uma imagem contemporanea da ldade Média. Apos a analise
dessas imagens, os estudantes investigaram como e em qual contexto o termo
“medieval’ aparece nos jornais e revistas. Foram encontrados trés usos:
“medieval” como algo ultrapassado, ex: “celular medieval’; “medieval” se
referindo ao periodo historico, ex: “cidade medieval’; e “medieval” ligado a
violéncia, barbéarie e a situacdes degradantes, ex: “as prisdes medievais do
Brasil”. Ao final, os alunos perceberam que esta ultima acepcdo estava mais
proxima das imagens que foram apresentadas anteriormente.

- Investigando o plano de St. Gall

Apbs uma breve explicacdo expositiva sobre o que € um mosteiro cristéo,
os alunos foram apresentados ao plano de St. Gall. Esse documento,
confeccionado no século IX, € uma planta baixa de um mosteiro desenhada em
um pedago de couro de aproximadamente 113 cm X 78 cm. Por meio da
versao digitalizada do plano elaborada pela universidade americana UCLA
(<http:/lwww.stgallplan.org/en/index_plan.html>), os alunos exploraram o
material a partir de um roteiro pré-estabelecido. Eles deveriam observar desde



informagdes mais simples, como quais construgdes estavam presentes e qual
era a sua funcdo, a lingua utilizada no documento, até problemas mais
complexos, como perceber a hierarquizacdo que ocorria dentro do mosteiro a
partir da disposicdo dos prédios. Ao longo dessa atividade, o professor
percorria a sala para atender cada dupla separadamente. Em uma segunda
aula, foi feita uma sistematizacédo coletiva das dificuldades e das informacdes
encontradas no documento.

- A vida em um mosteiro

ApOs esse primeiro contato com a organizacdo de um mosteiro medieval, a
turma foi organizada em 4 grupos da forma mais heterogénea possivel e
garantindo que pelo menos um membro do grupo tivesse conhecimentos sobre
producédo e edicdo de videos. O passo seguinte foi uma pesquisa, a partir de
um conteudo previamente selecionado, sobre o cotidiano dos monges, 0 que
resultou na elaboragao de um texto coletivo em cada um dos grupos.

- Construcédo de um mosteiro medieval no Minecraft

A partir do estudo do plano de St. Gall e da pesquisa, os estudantes
construiram um modelo de um mosteiro medieval no Minecraft. A ideia ndo era
reconstruir o mosteiro de St. Gall em todos os detalhes, mas sintetizar tudo o
que havia sido discutido até o momento de forma visual e espacial.

- Gravacao de um gameplay

Concluida o modelono Minecraft, eles fizeram um video para mostrar,
explicar e justificar cada uma das partes construidas a partir do que foi
discutido na analise do plano de St. Gall e da pesquisa feita previamente. Apos
discusséo com o professor, esses videos foram apresentados para toda a sala.

- Conversa com um monge beneditino

Como atividade de fechamento, os alunos foram até o mosteiro de S&o
Bento para entender melhor o que € um mosteiro hoje, qual a sua insercao na
cidade e as semelhancas e diferencas do que eles viram no plano de St. Gall e
na pesquisa realizada. Antes da conversa, os alunos levantaram diversas
questbes e curiosidades que eles gostariam de saber sobre a vida de um
monge hoje.

- Avaliacao

Na avaliacdo da proposta, foram considerados: (1) avaliacdo de cada
participante feita pelo proprio grupo a partir de critérios previamente discutidos;



(2) texto produzido; (3) a construcdo feita no Minecraft; (4) o video de
apresentacao; (5) linguagem utilizada tanto no texto quanto no video. Esses
cinco critérios foram organizados em uma UuUnica planilha de rubricas e
entregues previamente a cada um do grupo, com o objetivo de tornar visivel
todo o processo de aprendizagem, assim como defendido por John Hattie
(2012, p. 19). A avaliacao foi feita somente quando todas as etapas haviam
sido concluidas. Ao longo do processo, houve varios momentos para que 0s
alunos pudessem receber feedbacks do trabalho que estava em andamento a
partir das rubricas que eles ja conheciam.

Resultados obtidos

A criacdo de um mosteiro modelo no Minecraft e a gravacdo de um video
para a apresentacao para a sala permitiu avaliar dimensdes mais significativas
do que ocorre em uma prova tradicional. Primeiramente, o fato de saberem que
serdo avaliados pelos seus proprios pares alterou a relacdo com o projeto, ja
gue ndo é mais um “trabalho” que somente o professor ira ver e avaliar. O
comprometimento passa a ser com seus proprios colegas, tanto aqueles do
grupo quanto com os que irdo assistir. Ao analisar a producdo de cada um dos
videos, foi possivel identificar outras dimensdes para além do simples dominio
e aplicacdo conceitual de alguns termos. Primeiramente, foi possivel observar
0S grupos que conseguiram diferenciar o periodo medieval do proprio tempo
presente. Os alunos que tiveram mais dificuldade nesta tarefa, utilizaram
referéncias contemporaneas como “terrorismo”, “forca policial” e “shopping
centers”. Além disso, apareceram também questdes referentes a outras areas
do conhecimento, como um grupo que elaborou, no Minecraft, uma plantacéo
subterrdnea, sem a incidéncia de raios solares. Ao pensar que as
comunicacdes naquele periodo ndo eram rapidas e eficientes, foi importante
também avaliar o que o0s alunos consideraram como essencial para a
sobrevivéncia da comunidade monastica.

J& na producédo do video, ficou claro aqueles grupos que se organizaram e
roteirizaram minimamente a gravacdo e agueles que tentaram fazer no
improviso. O exercicio de gravar uma explicacdo levou os estudantes a
organizar todas as informacdes trabalhadas e construidas até aquele momento
de forma linear e légica para que pudessem ser compreendidas por todas. Em
cada uma dessas etapas, foi possivel observar uma ou mais habilidades em
gue os grupos tiveram dificuldades e, como foi realizado ao longo de cinco
semanas, houve também chance, em varios momentos, de interceder para
auxiliar o grupo nessas dificuldades.



Ao final, a avaliacdo ndo se restringiu ao dominio ou ndo de alguns
conceitos, mas passou pela capacidade de analisar um fonte histérica do
periodo estudado, a elaboracdo de uma pesquisa e de uma sintese sobre um
determinado assunto, a reorganizacdo dessa informacéo de forma espacial e
virtual no Minecraft, a criacdo de um video explicativo e, por fim, o uso de toda
essa informacéo na interpretacao e na critica do espac¢o a sua volta durante a
visita ao mosteiro de Sao Bento. Todas essas etapas possuem diferentes graus
de dificuldade e exigem que o trabalho seja feito em grupo, ja que apenas um
aluno nao seria capaz de lidar com tantas variaveis ao mesmo tempo.

Conclusao

Desde o inicio, os estudantes sabiam que o produto final seria criado no
Minecraft. De inicio, isso jA gerou muita expectativa, ja que isso nunca havia
sido feito na escola antes. A perspectiva de poder usar 0 jogo para aprender
Historia envolveu os alunos prontamente. Como professor, eu havia planejado
tudo nos minimos detalhes, mas sabia que nao teria controle algum do
resultado final. Primeiramente, porque eu dependi do envolvimento profundo
dos alunos em cada etapa. Segundo, a construcdo do modelo ndo seria uma
mera atividade de cépia, ja que transposicdo de uma planta baixa para um
plano 3D exige muita criatividade e também curiosidade: sera que eles usavam
vidro nas janelas? Como era a disposicdo dos moveis? Quais eram o0s itens
gue ficavam na cozinha? Que animais eles criavam?; foram algumas questdes
que surgiram durante a constru¢do do modelo. Além disso, um trabalho com
tantas etapas e detalhes so foi possivel ser feito no tempo proposto a partir de
uma organizacado fina do grupo. Cada um teria que cumprir o que foi
combinado entre eles, caso contrario, ndo seria possivel concluir a tempo. Por
fim, ao estimular a curiosidade, a criatividade e a cooperagcao entre os alunos,
foi possivel fazer uma avaliagdo muito mais profunda do obijetivo inicial, isto € a
apreensdo dos principais conceitos daquele contetudo. Ao trabalhar de forma
aberta, foi possivel observar avancos e problemas que ndo apareceriam em
uma atividade de leitura de texto seguida de um questionario.
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