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O ensino de Histéria a partir do ato de jogar em “Nazarenos: O Cristianismo pela
Historia”

Sabemos no mundo académico que o ensino de histéria nos diferentes
niveis educacionais possui um curriculo rigoroso, padronizado e por vezes sem
sensibilidade didatica com as diferentes faixas etarias nas quais é trabalhado. Por
conta disso, acaba induzindo os professores a proporcionar aulas expositivas que
diminuem a oportunidade de instigar nos alunos o pensamento acerca do tempo, da
agéncia de personagens histéricos, e de como um unico fato pode ser visto sob
diversas perspectivas. O presente trabalho apresenta um desdobramento do Projeto
de Pesquisa “Jogos, conceitos e aprendizagem historica”, coordenado por Marcello
Paniz Giacomoni no Colégio de Aplicagdo da UFRGS. O objetivo do projeto é a
construcdo de jogos de tabuleiro e cartas para o ensino de Historia, e através de
uma metodologia de aplicagdo dos jogos em turmas de 6° e 7° anos do Ensino
Fundamental, testar os efeitos destes jogos nas aprendizagens dos estudantes. Em
funcdo da pandemia de Covid-19, tal metodologia nédo foi possivel de ser
desenvolvida, e o trabalho centrou-se no desenvolvimento de um jogo especifico, o
“‘Nazarenos”. O jogo centra-se em um tabuleiro que representa um mapa da bacia do
Mar Mediterrdneo no século | d.C., subdividido em regides relativas as divisbes
politicas desse inicio de século. O objetivo basico do jogo é a conversao de
populagdes para a fé cristd. Os jogadores comandam inicialmente a pega do
pregador, e possuem dois pontos de ag¢ao, que podem ser gastos de trés formas:
andando pelo tabuleiro, convertendo populagdes e construindo igrejas. Além disso,
cada rodada abre uma carta-acontecimento, situando dados do contexto histérico.
Sobretudo, o jogo tem como objetivo proporcionar aos alunos um olhar mais amplo
no processo de surgimento do cristianismo e a associagdo dos eventos do
cristianismo com a dindmica politica do Império Romano e com isso, aumentar a
compreensao do passado.



