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CULTURA MATERIAL E ENSINO LUDICO: O USO DA NUMISMATICA EM
SALA DE AULA

Linha de pesquisa: Epistemologias do Cotidiano e Praticas Instituintes

RESUMO: O presente trabalho propde o desenvolvimento de praticas ludicas (jogo)
interdisciplinares utilizando da cultura material, mais especificamente da numismatica,
como metodologia de trabalho em sala de aula, objetivando uma melhor relagdo ensino-

aprendizagem e promovendo uma maior integracdo dos conhecimentos adquiridos pelos
alunos.
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1 INTRODUCAO

Atualmente um grande desafio da pratica pedagdgica ¢ captar ¢ manter a
aten¢do dos alunos, principalmente porque vivemos em uma sociedade cada vez mais
tecnoldgica e numa geracdo bombardeada de informagdes que valoriza cada vez mais a
cultura do nanosegundo. Visando captar e manter o interesse dos alunos no aprendizado,
os docentes tém utilizado diversas praticas ludicas para o ensino. Um exemplo de
pratica ludica que tem conseguido resultados positivos foi a introducdo da numismatica
e de outros elementos da cultura material no ensino de Histdria. Dessa forma, a alianca
entre as duas praticas educativas (de forma multidisciplinar) ¢ uma boa pratica para o
ensino.

A presente proposta de trabalho de pesquisa visa o desenvolvimento dessas
praticas ludicas, desenvolvendo uma pesquisa de campo na cidade de Miracema RJ,
onde serdo desenvolvidos as praticas ludicas em salas de aula de colégios particular e
estadual, no ensino fundamental e médio, observando o envolvimento dos alunos frente
a adogdo da numismatica no ensino de Historia.

2 DEFINICAO DO PROJETO
2.1 Justificativa

As décadas de 80 e 90 no Brasil foram marcadas por diversas reformas
curriculares da educacdo brasileira. O ensino de Historia e Geografia, que antes eram
unificados nos “Estudos sociais”, passaram por uma série de reformulacdes e foi
encerrado a licenciatura curta. Posteriormente foram criadas novas metodologias de
ensino ¢ foram estabelecidos novos objetivos no ensino de Historia e Geografia,
objetivando renovar a educacdo brasileira em um contexto de globalizagdo mundial.
Dessa forma, o ensino de Histéria deixa de ser conteudista e passa a desenvolver
competéncias e habilidades, as quais foram estabelecidas nos Parametros Curriculares
Nacional (ou PCN). Para o ensino de historia ficou a nobre missdo de ajudar aos alunos
a desenvolver procedimentos que o ensinam a aprender a conhecer. Assim, torna-se
problematica a implementagdo do curriculo necessario para o desenvolvimento das
competéncias e habilidades em areas como a Histéria, de modo bem analisado por

MAGALHAES:

As diretrizes curriculares, bem como os PCNs para o Ensino Médio,
possuem uma caracteristica comum: foram organizados a partir da defini¢do
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de competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos ao longo
do processo de ensino-aprendizagem. Logo, tanto para as diretrizes
curriculares como para os PCNs, mais importante do que aprender um
conteudo relativo a uma area de conhecimento ¢ desenvolver procedimentos
que permitam ao aluno aprender a conhecer. Grande parte das diretrizes ndo
faz qualquer mengdo aos conteudos a serem trabalhados, listando apenas as
tais competéncias e as habilidades. Esta forma de organizar os curriculos,
presente em outros paises, tornou-se hegemodnica na produgdo legal do
governo brasileiro desde o final dos anos 1990. O importante a ressaltar € que
nao ha consenso entre os educadores brasileiros no que diz respeito a
organizagdo de curriculos a partir de competéncias ¢ habilidades. Ha fortes
davidas acerca de como, consensualmente, defini-las em areas menos
procedimentais, como ¢é o caso de Histdria.(...) Criticando a estruturagdo dos
curriculos a partir de competéncias e habilidades, pesquisadores alertam que
tais termos estdo comprometidos com um certo aprender a fazer, muito
relacionado ao mundo da produgio.(MAGALHAES, 2006: 53,54)

Aliado a isso, devido aos constantes avangos tecnoldgicos e as multiplas formas
de adquirir conhecimento que a humanidade tem hoje (pela propria dindmica do mundo
moderno, onde as informagdes estdo cada vez mais rapidas e acessiveis), nossa
percepcao de mundo mudou: somos uma sociedade do nanosegundo, estamos cada vez
mais ligados a tecnologia.

Essa acelerada transformacdo da sociedade ¢ do mundo do século XXI ¢
inclusive um tema abordado nos PCN's, classificando esse mundo como uma
“Sociedade do conhecimento” ou “Sociedade tecnologica” que tende a fragmentar as
identidades. Esse desafio norteador dos PCN's foi responsavel por alterar a forma como
encaramos o ensino: Nao ¢ mais a quantidade de informacdo que a educacdo deve se
preocupar, mas sim na capacidade de lidar com elas. A Historia ficou relegada a missdo
de construcao dos lacos de identidade, consolidagdo da formacao da cidadania ¢ ensinar
o aluno a “ler o mundo nas entrelinhas”.

Com tudo isso, o desafio do professor hoje € tornar a aprendizagem significativa,
através de aulas dindmicas, onde o aluno ¢ levado constantemente a pensar € questionar
as informacdes recebidas. Dito isto, o ludico e o uso da numismatica em sala de aula ¢
uma alternativa para tentar resolver essas questdes.

Mas, por que o uso da numismatica? Porque Além de ser uma forma de agugar a
curiosidade dos alunos, as moedas sdo ricas em simbolos e significados: uma moeda
pode apresentar muito mais sobre um povo do que somente o que ha estampado nela.

Ao analisar a iconografia numismatica podemos verificar a conjuntura historica de seu



povo, seus anseios futuros, etc. - um exemplo disso ¢ que na Alemanha nazista nao ha
nenhuma moeda com a efigie de Hitler: ele esperava a dominagdo mundial para
estampa-la. A moeda ¢ algo que acompanha o homem héa pelo menos 3 milénios. A
iconografia utilizada ¢ bem variada: temos moedas em variados formatos, temos
registros de importantes eventos historicos, astrondmicos, mitoldgicos, enfim, tudo que
¢ considerado como importante para determinada civilizagdo ¢ cunhado nas suas
moedas.

A presente proposta para o uso da numismatica vai muito além de somente um
referencial fisico para os contetudos trabalhados em sala de aula: desejamos aplicar o
ensino ludico com o suporte numismatico, ou seja, o desenvolvimento de jogos
didaticos utilizando moedas histéricas ou réplicas, como auxilio no processo de
aprendizagem de forma interdisciplinar. Portanto o uso numismatico aqui pretendido
ndo sera somente como um vestigio historico.

2.2 Problema

Como melhorar a pratica didatica aliando cultura material ao ensino ludico,
aumentando a atratividade da aula? Como promover uma aula dindmica, que possa ser
trabalhada de forma multidisciplinar € a0 mesmo tempo atrativa para os alunos? Como
avaliar a uso da numismatica como ferramenta no ensino de Historia?
3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral

O presente trabalho visa desenvolver e analisar praticas ladicas
multidisciplinares a partir da cultura material, nesse caso especifico a numismatica, para
uma melhor relagdo ensino-aprendizagem.
3.2 Objetivos especificos

a) Realizar um levantamento dos dados a serem trabalhados em cada série;

b) Elaborar praticas ludicas e material de apoio;

c) Elaborar propostas de estudos contextualizadas;

d) Fazer o levantamento dos resultados obtidos.

4 REVISAO BIBLIOGRAFICA
Um dos objetivos do ensino fundamental ¢ tornar o aluno capaz de “utilizar

diferentes fontes de informagdo e recursos tecnologicos para adquirir e construir
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conhecimentos” (Brasil, PCN, 1998: 8). Procurando desenvolver essa capacidade critica
dos alunos desde o sexto ano, que este presente projeto propde uso da numismatica de
forma ladica em sala de aula. Uma moeda pode representar diversos aspectos de um

povo, como bem expressa CARLAN e FUNARI:

O primeiro elemento, o metal usado, informava-o sobre a riqueza de
um povo. Os outros dois elementos — tipo e legenda — diziam-lhes algo sobre
a arte, ou seja, 0 maior ou menor aperfeigoamento técnico usado no fabrico
do numerario circulante, sobre o poder emissor e, sobretudo, sobre a
ideologia politico-religiosa que lhe dava o corpo. Atuavam como um meio de
propaganda, onde as representagdes, em seus anversos € reversos,

legitimavam seu poder.( CARLAN e FUNARI, 2012: 66)

Dito isto, vimos que a moeda pode ser uma fonte de diversas informacdes
veladas, sendo um importante coadjuvante no processo de ensino e no desenvolvimento

da capacidade analitica dos alunos. O estudioso francés Jean Babelon nos diz:

“O campo da Numismadtica ¢ imenso, pois a moeda reveste-se de
aspectos infinitamente varidveis, uma mina de informagdes sobre a Historia
das religides, dos costumes, da arte, das relagdes sociais ou comerciais, sobre
a civilizagdo, sobre a politica”. (BABELON apud CARLAN e FUNARI,
2012: 17)

Aliado a versatilidade da moeda como fonte de estudos, foi pensado como
modus operandi o uso do ludico em sala de aula, dessa forma temos um trindmio
qualitativo voltado para uma maior capacidade de aprendizagem do aluno: O contato do
aluno com uma fonte histdrica material, aliado & uma metodologia cativante e com alta
versatilidade de informagdes, permitindo um ensino interdisciplinar.

O ludico em sala de aula se apresenta como uma alternativa viavel de ensino,
uma complementacao inovadora, visando a aproximacao do conteudo estudado com a

vivéncia dos alunos, como diz ANTUNES:

As técnicas de Dinamica de Grupo, em qualquer de suas
especificagdes, ndo devem ser aplicadas apenas para criar um modelo novo
ou diferenciado de ensino. Devem ser aplicadas quando se busca estabelecer
em bases definitivas uma filosofia formativa que se pretende imprimir na
escola ou empresa; quando se descobre, nas pessoas envolvidas no processo,
um estado de espirito para aceitarem uma inovagdo como resposta a

necessidade e ao desejo de se conhecerem melhor; ¢ finalmente, quando se
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acredita que uma técnica, seja ela qual for, ndo representa uma “opg¢do
magica” capaz de educar e alterar comportamentos, mas somente de
estratégia educacional valida na medida em que se insere em todo o processo,
com uma filosofia amplamente discutida e objetivos claramente delineados

(ANTUNES, 2002: 17).

Nesse sentido o lidico entra como um pilar de sustentagdo para o
desenvolvimento de uma metodologia de ensino a0 mesmo tempo atrativa para o aluno

e que permita um aprendizado de forma descontraida.

5 METODOLOGIA

A primeira parte do presente projeto ¢ o levantamento dos dados dos alunos e da
escola envolvida. Pretende-se aplicar em duas escolas diferentes, uma da rede publica e
outra da rede particular de ensino. Serad feito um levantamento dos dados dos alunos
com o objetivo de verificar quais conhecimentos prévios acerca do tema proposto no
jogo os alunos tem. Com isso, sera melhor definida a meta educacional.

A partir dos dados coletados, a atividade comecara a ser desenvolvida: Serdo
feitas as previsoes de tempo e espaco utilizados. Os materiais necessarios a aplicacao do
jogo serdo desenvolvidos (tabuleiros, fichas, etc). As regras previamente elaboradas
poderdo sofrer modificagdes de acordo com a realidade escolar. Serdo desenvolvidos
também nessa fase, as perguntas e respostas necessarias ao jogo, bem como a ficha
avaliativa.

Desenvolvido e planejado o jogo, inicia-se a fase da aplicacdo. Havera um
momento prévio para a prepara¢do da turma para a aplicacdo da atividade, onde sera
trabalhado alguns conceitos necessarios ao desenvolvimento do jogo, ou seja, os alunos
terdo uma aula sobre o império romano (nesse caso em particular) buscando formar um
conhecimento prévio dos alunos acerca do tema do jogo.

Apobs a apresentacdo dos conceitos prévios, passamos para a aplicagdo da
atividade em si. Serd dividida a turma em grupos, cada grupo sendo responsavel por
uma peca do jogo (se a turma for pequena, podera ser dividida em duplas de jogadores
por peca ou individualmente). Como o desenrolar do jogo ¢ um pouco demorado, ¢
invidvel em uma turma grande ser feita individualmente, cabe ao professor adaptar o

tempo e aplicacdo da atividade de acordo com a realidade da turma.



Ao término da aplicagdo do jogo, serd aplicado uma ficha avaliativa objetivando
analisar o interesse do aluno pela atividade, bem como o nivel de envolvimento, etc.

A fase seguinte ¢ a andlise dos dados obtidos, tanto nas fichas avaliativas, quanto
no conhecimento adquirido pelos alunos ap6s a atividade. Com esses dados inicia-se a
parte da dissertacao, apresentando os dados obtidos.

Quanto a metodologia do jogo proposto seguira a mecanica do jogo Monopolio,
com algumas alteragdes a seguir:

O tabuleiro serd todo convertido com elementos da cultura romana antiga (ruas,
pecas, casas, etc).

O dinheiro utilizado serdo cartdes com as imagens ¢ informacdes das moedas
romanas (neste caso em particular, para o ensino de Historia do Império Romano).

Como serd utilizado o sistema monetario romano (no qual o valor de cada moeda
¢ determinada pelo seu peso, material e tamanho) terd uma tabela de conversdo de
valores (de forma simplificada) para os alunos poderem fazer a conversdao das moedas
de acordo com as varias moedas disponiveis, dessa forma trabalhando nog¢des de
matematica.

A regra do jogo, sera acrescentada a figura de uma esfinge, no qual, através de
suas perguntas, os valores das compras dos terrenos, casas, etc, serdao dobrados caso erre
a pergunta. O banqueiro/esfinge sera o professor, responsavel pela distribuicdo do
dinheiro, pelas casas, hotéis que pertencam ao banco e de ditar as perguntas, regras, etc.

A prisdo do jogo Monopolio serda chamado galés (trabalho de remo forcado nos
barcos romanos). A saida das galés sera feita mediante a resposta certa de uma pergunta
da esfinge feita em sua rodada, caso erre trés tentativas, o jogador pode pagar uma
multa e sair das galés.

O 1nicio do jogo se dara em uma casa com a representacdo do deus Janus, o deus
de duas faces dos inicios (de seu nome originou-se 0 més de Janeiro).

As casas de “sorte ou revés” serdo representadas pela deusa abundantia,
representada por uma cornucépia. Todas as cartas terdo uma pergunta: resposta certa ¢ o

lado positivo (sorte) da carta, resposta errada € o lado negativo (revés) da carta.
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