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As diretrizes curriculares para a 12 série do Ensino Médio na disciplina de Historia
contemplam as relacdes de trabalho e poder, as expressdes de mentalidades,
bem como a relagdo do homem com o ambiente, existentes durante a ldade
Média. Dentro deste periodo, o feudalismo se destaca pelo seu enorme potencial
imagético, que se confunde com o préprio imaginario medieval e vem sendo
fortemente explorado — conscientemente ou ndo - desde os contos de cavalaria,
ainda no periodo medieval, passando pelos contos de fada modernos até chegar
aos desenhos animados, jogos (tanto rpg’s quanto os games de computador) e
filmes de acdo da contemporaneidade. Esta representacao social € tao forte que,
por vezes, mesmo uma narrativa ambientada em um espacgo e tempo miticos tem
claras referéncias ao mundo feudal. Por outro lado, as turmas desta série, recém-
chegadas ao Ensino Médio, comumente apresentam resisténcias a tematica da
Idade Média no geral, e ao feudalismo, especificamente. A partir da propria fala
dos alunos, é possivel constatar que o assunto é considerado repetitivo (por
terem visto nos anos finais do Ensino Fundamental) e distante da realidade deles.
Ao mesmo tempo, trata-se de um momento decisivo para a construcao das bases
do mundo ocidental, sendo fundamental para a compreensdo do mundo Moderno
e Contemporaneo. Enquanto isso, na realidade escolar trabalhada, uma Sala de
Xadrez, como espacgo pedagogico disponivel na Escola, seduzia alunos “para
fora” das aulas, quando poderia ter as aulas dentro dela. Como transpor este
obstaculo e construir as bases de uma aprendizagem significativa da tematica,
utilizando o apelo imagético que ela possui? Como valorizar o protagonismo
juvenil, garantindo uma interlocucéao qualificada com os alunos e seus interesses?
As diretrizes governamentais que orientam esta etapa do ensino ressaltam a
necessidade do envolvimento do aluno com o objeto de estudo e redefinem o
carater do Ensino Médio: Estruturado em sintonia com o0s avancos cientificos e
tecnolégicos em articulacdo com a atividade produtiva, esta etapa do ensino deve
fazer da cultura um componente da formacao geral, vinculando o conhecimento
cientifico com a pratica relacionada a sua contextualizacdo. Configura-se, assim,
um modelo para o Ensino Médio capaz de, ao mesmo tempo, ter identidade
unitaria e abranger a multiplicidade de formas e contextos que compde a
realidade de seus sujeitos. Passada a fase de expansdo da oferta do ensino
publico, as politicas de Estado se voltam a garantia da permanéncia na Escola
com qualidade no ensino e aprendizagem significativa dos educandos. Surge,
assim, a possibilidade de equacionar estas problematicas com o tabuleiro de
xadrez, que contém justamente a representacdo do imaginario feudal que
precisava ser trabalhada. Embora raramente as diversas e abrangentes
orientacdes pedagogicas para o trabalho interdisciplinar com este misto de jogo,
arte e esporte faca referéncias ao mundo feudal ou mesmo medieval, o xadrez
representa com precisdo a sociedade da Alta Idade Média. Podemos, inclusive,
dizer que o jogo transcende a extrema violéncia do periodo justamente por focar a
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sociedade como um todo: temos no xadrez um duelo “social” e ndo militar.
Camponeses, nobreza e clero estao simbolicamente medindo forcas, de acordo
com seus papeis sociais. A aplicacdo do Projeto ocorreu dentro dos horarios
especificos das aulas de Historia, utilizando o espaco pedagoégico da Sala de
Xadrez. A turma foi levada para a Sala e ocupa, em pares, as mesas com 0S
tabuleiros, sem distingdo entre os que tém ou ndo experiéncia com o jogo, uma
vez que a atividade envolve o significado das pecas, independentemente do
desempenho do aluno em uma partida. Primeiramente, o jogo é apresentado
através dos recursos disponiveis na sala, como o painel de xadrez e os softwares
explicativos, projetados através de um aparelho de data show e um computador.
Cada peca € apresentada e seu movimento é treinado pelas duplas. Depois, cada
uma das pecas € associada ao universo feudal. A partir dai, as duplas jogam por
alguns minutos com o jogo completo. O objetivo é visualizar o movimento de cada
uma dentro do jogo, sua atuacdo e seus limites. Ao final, cada dupla recebe uma
folha da atividade, onde vao expor o significado de cada peca no xadrez e no
mundo feudal. A avaliacdo que os alunos fazem da atividade permitiu observar
melhoras no aproveitamento qualitativo dos alunos, a partir de uma aprendizagem
significativa, que superou as resisténcias iniciais em relagdo ao estudo da ldade
Média e do feudalismo. A utilizacdo do xadrez diversificou as abordagens
metodologicas da disciplina de Histéria, de modo a torna-la mais atraente e,
assim, buscar minimizar os indices de repeténcia e evasdo observados nos
ultimos anos letivos e, por fim, reconheceu e priorizou a cultura juvenil, através da
utilizacédo de recursos possuidores de ampla aceitacdo e potencial catalizador de
interesse por parte do alunado.

Palavras-chave: Metodologias. Juventude. Ensino Médio.



Inserido entre as etapas do Ensino Fundamental e o Superior, o Ensino
Médio atende uma clientela majoritaria de adolescentes com toda sua diversidade
de expectativas em relacdo a esta etapa da vida e do processo de escolarizacao.
Apesar da heterogeneidade, este publico esta inserido em um determinado
contexto histérico, em uma determinada localidade. Entendendo que o préprio
conceito de adolescéncia € uma construcdo social, estando seus sujeitos
estreitamente ligados a representacao social que se faz deles, podemos perceber
a singularidade destes jovens como individuos unicos, interagindo socialmente
em um conjunto ndo uniforme, porém apresentando padrées comuns ao contexto
de sua geracdo. Exatamente por esta especificidade de seu publico-alvo, o
Ensino Médio é considerado pelas préprias diretrizes governamentais como o
nivel de maior complexidade na elaboracéo e estruturacdo de politicas publicas
(BRASIL, 2006). No contexto histérico da educacdo brasileira, esta etapa da
escolarizacdo ja tinha seus objetivos claramente definido pelas legislacdes
educacionais, mas é so a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo — LDB
(Lei 9394/1996) que o Ensino Médio sera definido como a etapa final da
Educacdo Basica, assumindo-se com a finalidade de desenvolvimento do
individuo, garantindo a formacdo comum necessaria para o0 exercicio da
cidadania. Deve, entdo, fornecer os meios para a progressao no trabalho e em
estudos posteriores, sendo esta superacdo do dualismo existente entre o
propedéutico e o profissionalizante seu principal desafio.

De acordo com estes referenciais, a instituicdo escolar ndo deve se
limitar ao interesse imediato, pragmatico e utilitario da educacéo, e sim perceber
as diversidades do mundo moderno, no sentido de se promover a capacidade de
pensar, refletir. Nesta etapa do processo de escolarizacdo, a instituicdo deve
garantir a continuidade dos estudos de seus sujeitos, através da insercao social
cidadd dos educandos, possibilitando-os se perceberem como “sujeitos de
intervencdo de seu préprio processo histérico, atentos as transformacfes da
sociedade, compreendendo os fenbmenos sociais e cientificos que permeiam o
seu cotidiano”. Para tanto, ha a necessidade de “adotar diferentes formas de
organizacao curricular, e, sobretudo, estabelecer principios orientadores para a
garantia de uma formacéo eficaz dos jovens brasileiros”, objetivando contemplar

seus diferentes anseios para que possam contribuir com a constituicdo de uma



sociedade mais solidaria, em que se identifigue suas potencialidades e os
desafios para sua insergdao no mercado de trabalho.

Concomitantemente, a Ultima Proposta Curricular para o Ensino Médio,
sugerida pela Coordenacdo de Ensino Médio e Profissional da Secretaria de
Estado de Educacdo do Pard e discutida em conjunto com as duas maiores
instituicdes publicas de ensino superior do Estado, apresentam os contetdos da
disciplina para as trés séries. Em uma abordagem por eixos teméticos (Mundos
do Trabalho; Formas de Estado e Rela¢gdes de Poder; Cidadania e Movimentos
Sociais; Mentalidades e Religiosidades), cada periodo histérico € trabalhado
enfatizando sua relacdo com a teméatica proposta, de acordo com a série
(GOVERNO DO ESTADO DO PARA, 2003). As préprias Universidades em
guestdo, em seus conteudos programaticos referentes aos processos seletivos,
anualmente atualizados, utilizam basicamente a abordagem pelos mesmos eixos
tematicos, ainda que, por vezes, estruturados de forma mais concisa.

Na Matriz de Referéncia de Ciéncias Humanas e suas Tecnologias, do
Enem 2011, embora ndo exista a divisdo por séries, as competéncias exigidas
envolvem andlise e interpretacdo dos periodos histéricos a partir de temas
também relacionados ao trabalho, ao poder e ao imaginario (BRASIL, 2011).

Todas estas diretrizes norteiam a elaboracdo do Plano de Curso da
disciplina, juntamente com o Projeto Politico Pedagogico da Escola. Para a
primeira série do Ensino Médio, a Idade Média €, entdo, estudada através do
delineamento das relacdes de producao, poder e mentalidades.

Na realidade experienciada na Escola Estadual de Ensino Médio
Visconde de Souza Franco, tradicional instituicdo de ensino em Belém-PA, os
alunos do 1° ano — recém chegados ao Ensino Médio e a propria Escola —
demonstravam desinteresse pela tematica ainda na apresentacdo do Plano de
Curso da disciplina. Sob alegacbes de que era um assunto “chato” por estar
distante da realidade deles, no tempo e no espaco, a ldade Média era ainda
considerada “manjada” por ter sido estudada nas séries finais do Ensino
Fundamental. Mais interessante, segundo o relato dos alunos, seria a ldade
Contemporanea, especialmente no que envolvesse o séc. XX e as duas Guerras

Mundiais.



Diante de tal reagcédo, ainda na apresentacdo do Plano de Curso —
antes, portanto, da utilizacdo de qualquer procedimento metodolégico — uma
abordagem diferenciada do periodo em si se fazia necesséria, uma vez que a
Idade Média, além de sedimentar as bases do mundo ocidental que nos
colonizou, possui altissimo teor simbdlico e imagético, largamente explorado
pelas producdes artisticas desde entdo. E justamente esta dimensdo, presente
nos contos de cavalaria e cantigas trovadorescas, contos de fada da Renascencga
e Modernidade, cenério de desenhos animados, filmes de acdo e romance e até
em jogos (tanto rpg’s quanto os games eletronicos) da Contemporaneidade, que
traz o mundo medieval para 0os nossos dias e realidade local, ainda que de forma
inconsciente (LE GOFF, 1994).

Especialmente dentro da faixa etaria da qual os alunos fazem parte, o
imaginario medieval possui apelo irresistivel, estando presente até quando nao ha
referéncias explicitas (ou até mesmo intencionais) sobre o periodo historico em
gue se situa a narrativa. Alcado a uma espécie de patamar inconsciente dentro
das representacdes coletivas, o0 mundo medieval nunca esteve longe de nos,
embora sua presenca nao seja devidamente identificada ou creditada.

Indo mais a fundo dentro do periodo, o feudalismo se destaca pelo
enorme potencial imagético de suas aldeias camponesas, castelos com torres e
princesas, batalhas memoraveis, cavaleiros partindo em longas jornadas, duelos
de espada, lendas de dragdes, fontes da juventude, terras miticas e reliquias
sagradas...

De grande apelo simbdlico, o mundo feudal estava sendo considerado
“superado” inclusive por ja ter sido estudado. E esse estudo anterior notadamente
privilegiou um recorte politico-institucional, sem que suas nuances socio-culturais
mais importantes fossem efetivamente analisadas.

Os alunos, amplamente familiarizados com tecnologias que utilizam
cotidianamente e habituados a consumir em grande velocidade informacdes que
Ihe interessem, davam claros indicios de impaciéncia e, por vezes, intolerancia
com o estudo de tematicas “ja vistas no fundamental”, ou que, segundo eles,
fizessem referéncia a periodos longinquos, descontextualizados de sua realidade

cotidiana e de seus interesses particulares, préprios da geracao.



Configura-se, entdo, o desafio de transpor esta resisténcia e atingir
significativamente 0s objetivos desta etapa da escolarizacdo. Fazer emergir o
potencial ja existente no contelddo a ser trabalhado delineava-se como solucéo.
Mas como operacionalizar esta equac¢ao?!

A tentativa de solucdo surge dentro do proprio espaco da Escola.
Como mais um espaco pedagogico da instituicdo, havia uma Sala de Xadrez:
recurso privilegiado que vinha sendo sub-utilizado como espago de recreacao
esporadica e isolada de alunos com tempo livre — ou, porventura, fugindo de suas
atividades. Sem um projeto pedagdégico especifico e ndo constando nas propostas
de atuacdo de nenhuma disciplina, o espaco vinha concorrer com aulas das quais
poderiam fazer parte.

A relacdo entre o xadrez e o mundo feudal & muito proficua, embora
nao costume ser enfatizada nas inumeras propostas de utilizacdo pedagogica
deste misto de jogo, arte e esporte. Primeiramente, a dimensao do ludico é parte
constituinte da sociedade medieval e, especificamente, feudal (CAMPOS, 2008).
Além disso, embora suas origens sejam anteriores e estejam sedimentadas no
Oriente, o0 jogo de xadrez — tal qual o conhecemos, a partir de sua popularizacao
e apoés inumeras adaptacdes - contém justamente a representacdo precisa da
sociedade da Alta Idade Média. As pecas do jogo trazem a dinamica dos papeis
sociais de cada segmento, com suas atuacfes sendo tracadas de acordo com
suas caracteristicas e respeitando seus alcances dentro da esfera maior do

periodo.

No que diz respeito a extrema violéncia da Idade Média e do
feudalismo — aspecto, inclusive, ressaltado como sendo de interesse dos
educandos no estudo de Histéria e normalmente pouco trabalhado quando
analisado pela perspectiva da dialética materialista, que privilegia o enfoque das
estruturas econémicas — temos um ponto de intersec¢do com as acfes da Escola.
Pela realidade vivenciada no cotidiano escolar, de brigas de gangues envolvendo
exatamente alunos dos primeiros anos, a atuacao das equipes gestora e docente
se focaram na reflexdo sobre violéncia e incentivo a cultura de paz. O xadrez,
justamente por focar a sociedade feudal como um todo, representa um duelo

“social” e ndo militar. Nao se trata de um duelo de guerreiros: Camponeses,



nobreza e clero estdo simbolicamente medindo forgcas, de acordo com seus

papeis sociais.

Assim, o xadrez simboliza uma batalha de forma Ildica, explorando a
sociedade a as fungbes sociais de cada personagem, suas interagcdes entre si, e
nao a guerra, sendo utilizado como mais um recurso no projeto maior da Escola

de combate a violéncia escolar.

Dentro dos objetivos da proposta pedagogica estava a diversificacdo
das abordagens metodolégicas do Ensino Médio na disciplina de Histéria, de
modo a torna-la mais atraente e, assim, melhorar o aproveitamento qualitativo dos
alunos, a partir de uma aprendizagem significativa, e minimizar as resisténcias

iniciais em relacéo ao estudo da Idade Média e do feudalismo.

Buscou-se, também, reconhecer e priorizar a cultura juvenil, através da
utilizacdo do xadrez, possuidor de ampla aceitacdo e potencial catalizador de
interesse pelo alunado. De modo mais subjetivo, a utilizagcdo do xadrez tencionou
despertar nos alunos a paixao, a coragem, a imaginacao e o espirito de aventura
do mundo feudal, ndo esquecendo da estratégia, da concentracdo, do raciocinio
I6gico e da criatividade que o jogo, a Escola e a propria vida exigem e nao

esquecem de cobrar.

No ambito interno da Escola, a atividade ainda objetivou utilizar, dentro
do plano de ensino da disciplina, um espaco pedagogico rico como a Sala de
Xadrez, muitas vezes sub-compreendido como local de “dispersdo” de alunos, de

“fuga” das aulas.

A aplicacdo da proposta ocorreu dentro dos horarios especificos das
aulas de Histdria e utilizou o espaco pedagdgico da Sala de Xadrez. Cada turma
foi levada para a Sala e ocupou, em pares, as mesas com o0s tabuleiros. Nao foi
feita distincdo entre os que tinham ou ndo experiéncia com o jogo, uma vez que
todos assistiiam a mesma aula sobre as regras e a atividade envolvia o
significado das pecas, independentemente do desempenho do aluno em uma

partida.



Primeiramente, o jogo foi apresentado através dos recursos disponiveis
na sala, como o painel de xadrez e os softwares explicativos, projetados através
de um aparelho de data show e um computador. Cada peca foi apresentada e seu
movimento foi treinado pelas duplas.

Depois da apresentacdo de todas as pecas, cada uma delas (rei,
dama, torre, cavaleiro, bispo e pedo) foi associada ao universo feudal. A partir dai,
as duplas jogaram por alguns minutos com o0 jogo completo. O objetivo era

visualizar o movimento de cada uma dentro do jogo, sua atuacao e seus limites.

Como procedimento avaliativo da atividade, cada dupla recebeu ao
final uma folha ilustrada com os componentes do jogo, onde expuseram O
significado de cada peca no xadrez e a relacionaram ao seu papel social no

mundo feudal.

Interessante ressaltar que, tendo ocorrido no dia especificado pelos
técnicos educacionais da Escola como sendo a avaliagdo da disciplina de Historia
para cada turma, dentro do calendario de culminancia das avaliacées bimestrais
de todo o turno, as indagacdes mais proferidas pelos alunos ao longo de toda a
atividade era “cadé a prova?”, “que horas vai ser a prova?”, “ndo vai ter prova?” e,
finalmente, “isso € a prova?”. Tais reacdes sugerem a pratica institucionalizada da

prova escrita como procedimento avaliativo, muitas vezes o Unico utilizado...

A avaliacdo que os alunos fizeram do Projeto foi realizada apods a
aplicacdo do mesmo, no momento de discussdo sobre o resultado final dos

procedimentos avaliativos do bimestre.

Na tentativa de avaliar a experiéncia como um todo, a impresséo dos
alunos também foi analisada de forma subjetiva, considerando sempre a
singularidade e a complexidade dos sujeitos da andlise.e utilizando a variedade
de técnicas de analise das comunica¢Bes (Bardin, 2009), com os dados
coletados, organizados e analisados no sentido de agrupar elementos principais,
ideias e expressdes em torno de um conceito abrangente, capaz de envolver o
todo (Minayo, 1997).



Os procedimentos avaliativos, de maneira geral, permitiram o
delineamento do alcance do Projeto. Podemos inferir que a utilizacdo do jogo de
xadrez para a abordagem das tematicas referentes ao feudalismo, no espaco
pedagdgico da Sala de Xadrez existente na Escola, atendeu os objetivos maiores
a que se propunha a unidade letiva, o Plano de Curso e, finalmente, a propria
atuacdo da disciplina dentro daquela etapa do Ensino Médio.
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Anexos:

Figura 2: Vista geral de uma das turmas durante a
atividade

Figura 1: Dupla realizando o procedimento avaliativo ao
fim da atividade

11

Figura 3: Concentragao durante o jogo.
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