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RESUMO

Guimaraes, Marcus Vinicius P. B. A passagem dos tempos medievais para a
modernidade: o jogo de cartas Yu-Gi-Oh! medieval e o ensino de historia para
o segmento do Fundamental. Dissertacdo (Mestrado). Programa de Poés-
Graduacédo em Histéria — Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro,
Rio de Janeiro, 2021. 123 f

A dissertacdo tem como objetivo principal analisar os aspectos politicos,
sociais, culturais e econdmicos do feudalismo a partir da experiéncia francesa
estando direcionada ao Ensino Fundamental e acompanhada de material
pedagdgico em consonancia com a proposta do ProfHistoria de valorizar a
pratica docente na Educacao Basica. A compreensdo da formacédo do sistema
feudal a partir de continuidades e descontinuidades do modelo de producéao foi
realizada por intermédio de breve painel a partir do inicio da Idade Média,
passando pelas transformacdes ocorridas na Baixa Idade Média e até o
contexto de crise feudal existente no século XIV. Como produto pedagdgico, o
jogo de cartas Yu-Gi-Oh! Medieval materializa as analises feitas com destaque
para os diferentes integrantes da sociedade e alguns confrontos histéricos
ocorridos durante o feudalismo. Sendo assim, para além dos conhecimentos
formais desenvolvidos pelo jogo, o material pedagdgico procura estimular a
utilizacéo de atividades ludicas no Ensino Fundamental como possibilidade de
aprendizagem.

Palavras-chave:

Ensino de Histéria; Feudalismo; Franca; Jogo; Yu-Gi-Oh! Medieval; ldade

Média; Ensino Fundamental; ProfHistoria.



RESUME

Guimarédes, Marcus Vinicius P. B. Le passage de I'époque médiévale a la
modernité: le jeu de cartes Yu-Gi-Oh! médiéval et I'enseignement de ['histoire a
I'école élémentaire. Mémoire (Master). Programa de POs-Graduacdo em
Histéria — Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro,
2021. 123 f

L'objectif principal de ce mémoire est d'analyser les aspects politiques, sociaux,
culturels et économiques du féodalisme depuis I'expérience frangaise, en étant
adressé a I'école élémentaire et acompagné de matériel pédagogique aligné
avec la proposition du ProfHistoria de valoriser la pratique enseignante dans
'éducation de base. La compréhension de la formation du systéme féodal a
partir des continuités et des discontinuités du modele de production a été
réalisée a travers de bref panel depuis le début du Moyen Age, en passant par
les transformations qui ont eu lieu au Moyen Age tardif jusqu'au contexte de
crise féodal existant au XIV: siecle. En tant que produit pédagogique, le jeu de
cartes Yu-Gi-Oh! Médiéval matérialise les analyses effectuées en mettant
l'accent sur les différents membres de la société et quelques confrontations
historiques qui ont eu lieu pendant la féodalité. Par conséquent, au-dela des
connaissances formelles développées par le jeu, le matériel pédagogique vise a
stimuler I'utilisation d'activités ludiques a I'école élémentaire comme possibilité

d’apprentissage.
Mots-clés:

Enseignement de I'Histoire; Féodalité; France; Jeu; Yu-Gi-Oh! Médiéval; Moyen

Age: Ecole élémentaire; ProfHistoria



Sumario
LISTA DE FIGURAS ...ttt ettt e e e e e et e e e e e e e e e aneeeees 9
INEFOTUGED. ...t 9

Capitulo 1 - As caracteristicas gerais do sistema feudal: continuidades e
descontinuidades na sociedade € Na ProduCao .............ceuviviiiiieeerieieiiicie e 17

1.1 — A ldade Média e o feudalismo: breves conexdes historiogréficas.................... 18

1.2 — As continuidades e descontinuidades na sociedade e na produgéo: reflexdes
[T =] T T ATz U= 30

Capitulo 2 — A autoridade publica, o carater militar e a soberania dos pontifices:
aProxXimagoes EXISTENTES ........coiiiiiiiiii i 38

2.1 — A autoridade pontificia e o poder temporal: reflexbes sobre tensdes e conflitos

EXISTEINTES ...ttt e e e e e e e e e e 39
2.2 — A dindmica da sociedade feudal na FranGa ...................uevvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii. 50
2.3 A crise feudal e 0 Ensino Fundamental: algumas CONexoes.................eevvevvennns 56

Capitulo 3 — Os jogos e 0 ensino de historia: aproximagdes para estratégia

=0 (W o= Tox o] = | PSSR 65
3.1— Ensino de historia e as conexdes com a sala de aula no século XXl............... 65
3.2 — Jogos de Ensino e seus desafios na sala de aula de histéria ......................... 73

Capitulo 4 — YU-GI-OH! MEDIEVAL ......ccoooiiiiiieeeeeeeee 86

Consideragies FINAIS ........oooviiiiiiii 105

S 1= =] o3 T T 109

Anexo — Elementos para a aplicacao dO JOGO ........uuuuruurimmmimmiiiiiiiiiiiiiieenennennnnnnnnnnnnnnes 115



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Area geogréafica do Império CaroliNgio...........ccccvueeveveeeeeieeeieeceeee e 23
Figura 2 - EXPanSa0 iSIAMICA.......cccieeeiiiieiiiiie et e e e e e 24
Figura 3 — Pré-adolescentes brincando de esconde-esconde.............cccceeeeeeiniiinnnne. 80
Figura 4 - Dois pré-adolescentes jogando XadrezZ .........ccceeeeeevvveeiiiiiiiieeeeeeeiiie e 80
Figura 5 - Itens de um Card de MONSIIO........ciiiieeiiiiiiice e 90
Figura 6 - Itens de um Card de Magia/Armadilha................cccooviiiiiii e, 91
Figura 7 - Exemplo de Ataque X AtAQUE........coeieeeiiiieeiiiee e ee ettt s e e e e et e 93
Figura 8 - Exemplo de Ataque X DEfESa..........uuuuuuummiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeneeees 95
Figura 9 - EStrutura do TUIMNO ....u.e et e et e e e e e e e e e e e e e e 96
Figura 10 - Exemplos de cartas em “Yu Gi Oh!” Medieval...........cccoocevvniiiviiiecvcnicinennn, 98
FIgura 11 - Cart@ BUIQO .......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 99

Figura 12 - Carta PeStE NEQIa .....ccoocceiiiieeiiiee ettt e et e e 103



Introducao

O programa de Mestrado Profissional em Ensino de Histéria
(ProfHistéria) surgiu em 2014 com o objetivo principal de contribuir para o
aprimoramento do professor de Histéria em sala de aula. Assim, o ProfHistéria
tem como proposta refletir sobre temas e propostas que possam ter uma
aplicacdo, pois foi pensado para que o professor consiga concatenar a sua

experiéncia e pratica em sala de aula com as dinamicas que dela surgem.

Além dos conteudos especificos de Historia, a proposta do ProfHistéria
tem atencdo as questdes tedricas e metodologicas que possam ser
desenvolvidas de forma a abranger diversos temas, o que permite ao professor
da Educacdo Bésica desenvolver a discussao proposta levando em
consideracdo a sua pratica docente. A partir dessa premissa, minha pesquisa
procurou apresentar e discutir questdes sobre o feudalismo no territério francés
de forma a possibilitar ao professor uma nova maneira de trabalhar esse tema
com seus alunos no Ensino Fundamental por intermédio da proposta de um

jogo de cartas.

No conteddo programatico do ensino de historia, o periodo medieval é
responsavel por despertar diferentes sentimentos entre o0s estudantes.
Enquanto uns gostam de voltar seus pensamentos a época dos cavaleiros
medievais, dos castelos e do misticismo, outros o enxergam como um periodo
histérico muito desconexo da realidade atual e, por isso, dificil de ser
compreendido. O estudo da Histoéria, contudo, ndo deve ser pautado pelas
fantasias e aventuras criadas, muitas vezes, por interesses comerciais; bem
como nao deve ser entendido como um processo de aprendizagem que possa
desestimular a imaginagdo. A busca por construir conceitos relativos a Idade
Média nas aulas de histéria pode ter nas experiéncias trazidas pelos
estudantes um caminho importante para o conhecimento. Ainda que essas
experiéncias sejam dadas no campo da imaginacdo, elas servem como um
estimulo que possibilita o estabelecimento de conexdes para o estudo daquele

contexto historico.
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Uma caracteristica da sociedade contemporanea € a grande producéo
de contetudos digitais que, por sua vez, estd relacionada as pressdes
industriais, a ldgica capitalista e & melhoria da capacidade de circulagcdo de
produtos. Muitas vezes, a preocupacao centrada no lucro é que parece ditar 0s
conteudos que sao elaborados. Nesse cenario, determinadas tematicas
despontam e conseguem, com maior sucesso, mobilizar legibes de fas,
estimular o consumo de produtos e impulsionar o interesse sobre o tema.
Assim, as séries televisivas, filmes e/ou jogos apresentam potencial

pedagdgico para o trabalho no ensino fundamental.

A sala de aula enquanto espaco social € um ambiente no qual diferentes
experiéncias individuais sdo trazidas e compartilhadas entre os estudantes.
Dessa forma, € importante ndo desassociar as experiéncias vividas pelos
alunos fora do ambiente escolar das suas redes de sociabilidade construidas
na escola. Grande parte dos estudantes assiste as producdes, reproduz
aspectos comportamentais e, principalmente, as visbes de mundo
disseminadas nas programacdes digitais. Portanto, ainda que as narrativas de
filmes, séries e jogos recriem o passado de maneira ficticia, muitas vezes é
através deles que, pela primeira vez, os alunos entram em contato com o

universo medieval.

Durante o ano letivo, conforme os estudos sobre Idade Média avancam,
gradativamente, o periodo vai perdendo seus tracos ficticios e/ou misticos.
Muitas vezes, o carater objetivo da educacdo se preocupa mais em
desmistificar as ideias fantasiosas trazidas pelos alunos do que, a partir delas,
pensar em novas abordagens que viabilizem o desenvolvimento de conceitos
sobre o periodo medieval. Outros fatores podem contribuir para um aumento do
desinteresse a partir do aprofundamento do conteudo, como a reduzida carga
horaria de aulas destinadas a um periodo que compreende aproximadamente
mil anos, isto é, entre os séculos V ao XV. Além disso, frequentemente, o fato
de o livro didatico ser a unica fonte de estudos sobre o periodo pode
representar um aprendizado formal e apenas mais um dentre 0s varios

assuntos a ser trabalhado no ano letivo.
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A partir do jogo proposto, este trabalho procurou conectar as duas
possibilidades para a ldade Média, ou seja, aquela trazida pelo aluno a partir
de contetdos midiaticos com os quais ele tem contato e a outra enquanto
conteudo didéatico escolar. Por trabalhar no Ensino Fundamental desde 2018,
tive a oportunidade de conviver com alunos que majoritariamente cresceram
em contato com jogos eletronicos e plataformas de streaming repletas de
séries e filmes. Em meio a inUmeros sucessos, dois sdo constantemente
citados em sala de aula quando o assunto € ldade Média como, por exemplo, a

série Game of Thrones! e o jogo Assassin’s Creed.?

A relacdo entre a série e o periodo se inicia pelo fato dela ser
ambientada no mundo medieval, mas também existem outros desdobramentos.
De forma a potencializar ainda mais essa relagdo, é interessante observar
caracteristicas do feudalismo como a pratica agricola e a importancia das
terras. Como a agricultura tinha um papel fundamental na sociedade, era
preciso ter acesso as terras para poder praticar essa atividade. Porém, essas
eram concedidas por reis aos nobres de sua confianca que, em contrapartida,
deveriam defender a terra, repassar impostos e colheitas. A fragmentacao
territorial e a relacdo senhorial (sistema de alianga entre nobres) sdo elementos
muito relevantes para a série sendo a partir deles que o enredo se desenvolve.
Frequentemente, as batalhas séo travadas entre os senhores a fim de se

apossarem de terras, alimentos e reafirmarem sua forga militar.

1 A série televisa da HBO Game of Thrones foi lancada nos Estados Unidos em 2011 e teve
sua concluséo original em 2019, abarcando 8 temporadas. Baseada em A Song of Ice and Fire,
de George R. R. Martin, a série se situa nos continentes ficticios de Westeros e Essos e centra-
se no Trono de Ferro dos Sete Reinos, tendo um enredo de aliancas e conflitos entre as
familias nobres dinasticas, seja competindo para reivindicar o trono ou lutando por sua
independéncia.

2, Assassin's Creed é um jogo eletronico de acdo-aventura desenvolvido e publicado pela
Ubisoft. O primeiro jogo da série Assassin's Creed foi lancado mundialmente em novembro de
2007 para os consoles PlayStation 3 e Xbox 360, e em abril de 2008 para Microsoft. A
premissa central da histéria de todos os jogos da série se da a partir da rivalidade entre duas
sociedades secretas ancestrais: 0s Assassinos, que desejam a paz através do livre arbitrio, e
os Templarios, que tém o objetivo de dominar o mundo e impor a ordem na humanidade.
Nesses jogos, 0 jogador perpassa por diversos momentos marcantes da histéria da
humanidade.



12

Por sua vez, o jogo Assassin’s Creed possui varias tematicas. A
proposta, segundo a prépria desenvolvedora de jogos Ubisoft Entertainment
AS, é

Jogue através da historia em uma série premiada de videogames.
Assassin's Creed faz com que os jogadores mergulhem na memoria

de seus antepassados, lutando pelo bem nos momentos mais
fascinantes e fundamentais da histéria da humanidade.?

Em especial, o primeiro jogo da série se passa na época das Cruzadas.
Com muitas referéncias histéricas, o jogo foca em uma eterna batalha entre a
Ordem de Assassinos (a qual pertence o personagem principal) e a Ordem dos
Templarios, em busca de um misterioso artefato conhecido como Piece of
Eden. Construcbes, personagens, vestimentas e outros elementos fornecem
aos jogadores caracteristicas e filosofias inspiradas no periodo medieval. Mas
€ importante destacar que a producéo tem a caracteristica de entretenimento,

sendo uma ficcdo e ndo um documentario.

A partir das principais referéncias que sao paralelas ao espaco da sala
de aula e na condicdo de professor na rede privada na Zona Norte carioca e
em Sdo Jodo de Meriti acredito, dessa forma, que o ensino de Histéria na
escola contemporanea apresenta duplo desafio. Assim, é essencial trabalhar o
conteudo programatico estabelecido pela Base Nacional Curricular Comum
(BNCC) mas, por outro lado, € preciso levar em consideracdo os temas
referentes a histéria com o0s quais os estudantes entram em contato de
maneiras diversas em varios momentos de suas vidas. Em um primeiro
momento, a realidade do aluno parece estar distante da proposta da escola.
Muitas vezes, isso acontece porgue ndo ha um modelo de ensino que busque
atender as diferentes demandas e caracteristicas dessa nova geracao de
estudantes. Para a geracdo de alunos que cresceu com um celular na méo (por
isso chamada de nativos digitais), ndo existe divisdo entre o online e o off-line,
ja que estdo conectados a todo momento e em todo lugar. Portanto, essa
geracao é agil, realiza multiplas tarefas simultaneas e € capaz de absorver uma

grande quantidade de informacdes, o que imprimi uma velocidade maior no dia

3 UBISOFT. Ubisoft: franquia de Assassin's Creed, 2020. Disponivel em:
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed . Acesso em: 04 de jul. de 2021.
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a dia. Por isso, a compreenséao da vivéncia anterior que o aluno traz para a sala
de aula e as possiveis correlacbes com o conteudo programatico a ser
trabalhado no ano letivo pode permitir a construgdo de estratégias de ensino
diferenciadas.

O conjunto de alunos tem suas especificidades e cada turma possui
suas particularidades, portanto, o dialogo passa a ser a primordial para se
conhecer de forma aprofundada o grupo de estudantes com o qual o professor
esta lidando. Igualmente, € através da conversa que os alunos vao conhecer
melhor as experiéncias e/ou propostas do professor. A partir do momento em
gue se busca a articulagdo da experiéncia trazida pelos alunos com a vivéncia
na sala de aula, € possivel pensar com qual metodologia desenvolveria melhor
0 processo de ensino-aprendizagem. Existem diferentes métodos de ensino
atuais que estdo em consonancia com o que pede a educacao do século XXl e
nao existe alguma que seja considerada a mais correta, mas, sim,
metodologias que se encaixam melhor no perfil da turma. Certos grupos de
alunos preferem estudar através de videos curtos e dinamicos, outros
percebem na musica um método interessante, outros através da leitura de
textos e, assim sendo, se apresentam algumas possibilidades existentes e
utilizadas pelos professores.

Em 2019, desde o meu ingresso no ProfHistoria tinha conviccdo da
necessidade de se criar um material pedagdgico que contribuisse para o
enriquecimento do ensino de Histéria. A partir de conversas com alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede privada em S&o Joéo de
Meriti (RJ), a elaborag¢do de um jogo tematico surgiu como a possibilidade que
motivou o produto pedagdgico para acompanhar a dissertacdo. Na ocasiao,
alguns alunos comentaram sobre como determinadas metodologias, ainda que
novas, ndo alteravam o quadro de pouca participacdo dos estudantes. Assim,

foi debatida a viabilidade de adaptarmos um material ja existente ao conteudo
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medieval e iniciou-se a construcdo de um jogo chamado Yu-Gi-Oh! Medieval.*
A elaboracdo contou com a participacdo dos alunos dando sugestbes e
debatendo ideias que foi fundamental para termos material suficiente capaz de,
guando organizado e elaborado no modelo de jogo, servir como estratégia

pedagdgica.

Desde a fase de elaboracdo desse material pedagdgico, 0 jogo ja
mostrou sua importancia relacionada ao desenvolvimento do ser humano em
uma perspectiva social, criativa, afetiva, historica e cultural. A fase inicial do
material reuniu ideias e colocou os alunos para, juntos, pensarem como
enfrentar esse desafio de formular um material capaz de trabalhar questbes
existentes na Idade Média de forma dindmica, interessante e criativa. Além de
um material pedagogico interessante, o que se teve foi a reflexdo sobre como
0S jogos nao sao apenas uma forma de divertimento, mas que podem ser
compreendidos enquanto meios que contribuem e enriquecem O
desenvolvimento intelectual de alunos e professores. Portanto, esse trabalho
buscou ampliar os conhecimentos sobre o ludico e refletir sobre a sua
utilizagdo nos estudos sobre feudalismo a fim de proporcionar um

desenvolvimento integral dos alunos.

Inicialmente, a ideia original da pesquisa era dividir o projeto em quatro
capitulos. Os dois primeiros trariam aspectos sociais, politicos, econémicos e
culturais da ldade Média, com enfoque para a experiéncia do feudalismo
classico no territério francés. O terceiro capitulo faria uma andlise do contexto
educacional em que o aluno do século XXI esta inserido, isto €, trazendo as
novidades, dificuldades e possiveis solu¢cdes. O quarto capitulo apresentaria,
por fim, o material pedagégico de forma a concretizar de que maneira as
discussoées historiograficas feitas nos capitulos 1 e 2 podem ser trabalhadas

em sala de aula seguindo uma abordagem socioeducativa atual.

4 O jogo de cartas Yu-Gi-Oh! é inspirado na série de manga e anime de mesmo nome. Em
2009, quando completou 10 anos, foi adicionado ao livro de record Guinness como 0 jogo de
cartas mais bem-sucedido, tendo vendido mais de 20 bilh6es de cartas ao redor do mundo
desde o inicio da sua fabricacéo.
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O Exame de Qualificacdo foi realizado em setembro de 2020 e, ap0os os
comentarios das professoras presentes (Susana Cesco e Marcella Albaine), a
reformulac&o do plano de redagéo foi feita. Os apontamentos indicavam que o
trabalho do professor-historiador ndo se da de forma separada, mas sim
integrada. Por isso, procurei desenvolver essa pesquisa atrelando a teoria e a

pratica em todos os capitulos.

O capitulo 1 procura apresentar ao leitor de que forma a Idade Média e o
feudalismo sao retratados em sala de aula. Esse capitulo é dividido em dois
itens, o primeiro trabalha os recortes cronolégicos e geograficos trazidos nos
livros didaticos, colocando em pauta as constantes sinteses feitas ao longo do
periodo medieval. O segundo item dedica-se a abordar os aspectos produtivos
da sociedade feudal, com destaque para as relacdes de vassalagem no
feudalismo e a serviddo. Para isso, trouxe autores que trabalham a ldade
Média de forma panoramica, como Marcelo Candido da Silva®, Hilario Franco
Junior® e Jérome Baschet’ e autores que se dedicam a questdes especificas,
como Georges Duby® e as relacdes sociopoliticas e Mauricio Dobb® e as
estruturas econdémicas do feudalismo. Além deles, o arcabouco teérico de
Nilton Pereiral® é de fundamental relevancia para trazer a realidade o potencial

pedagadgico trazido pelos alunos no que tange ao tema abordado.

O capitulo 2 procura analisar tanto o poder da Igreja Catdlica e da
religiosidade na sociedade feudal quanto os seus limites. Para isso, o item 2.1
traca o panorama sobre o poder da Igreja ao longo da Idade Média,
destacando a sua consolidagdo com a conversdo de reis germanicos e as

pretensdes expansionistas com as Cruzadas. Nesse sentido, Le Goff!! traz

5 SILVA, Marcelo Candido da. Histéria Medieval. Sdo Paulo: Contexto, 2019.

6 FRANCO JR., Hilario. Historia da Idade Média, o nascimento do Ocidente. [S.l.]: Brasiliense,
2006.

7 BASCHET, Jéréme. Civilizacdo feudal: do ano mil a colonizagdo da América. Sao Paulo:
Editora Globo, 2006.

8 DUBY, Georges. As trés ordens ou o imaginario do feudalismo. 22 ed. Editorial Estampa, Lda.,
Lisboa, 1994.

9 DOBB, Maurice. A Evolucao do Capitalismo. 62 edi¢do, Rio de Janeiro: Zahar, 1977

10 PEREIRA, Nilton Mullet; CHEPP, B.; MASI, G. O potencial pedagégico da Idade Média
Imaginada. Revista do Lhiste, v. 2. 2015

111 E GOFF, Jacque. A civilizagdo do ocidente medieval. Bauru: Edusc, 2005.
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contribui¢cdes substanciais sobre a formacéo da sociedade medieval. O item 2.2
busca relacionar a expansao cristd a partir século Xl as transformacdes das
condi¢cbes de producéo feudal, com énfase nas transformacdes agricolas e ao
crescimento econdmico. O item 2.3 visa explorar o cenario de crise do
feudalismo, principalmente no século XIV, e como ele aparece nos materiais
didaticos. Sao analisados alguns fatores que permitem compreender o declinio

do modelo de producdo baseado na agricultura, nos feudos e na servidao.

O capitulo 3 reflete o ensino de histéria na Educacdo Béasica e os
desafios enfrentados nas salas de aula contemporéaneas. Nesse contexto, 0s
jogos despontam como uma das solug¢des para a constru¢cdo de um ensino que
atenda as demandas atuais. O item 3.1 procura analisar o perfil dos alunos que
sdo criados em meio a tecnologia e como esse ambiente influencia nos seus
comportamentos e experiéncia. O 3.2 explora a possibilidade e beneficios da
utilizac&o do ludico em sala de aula, isto é, de que forma os jogos sédo capazes

de contribuir para o processo de aprendizagem.

O capitulo 4, por fim, apresenta de forma detalhada o jogo Yu-Gi-OH!
Medieval, buscando materializar o que foi trabalhado nos capitulos anteriores.
Para isso, o material é explicado desde a sua composi¢do as etapas e regras
do jogo que integram o material pedagdgico que acompanha o volume da

dissertacao.
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Capitulo 1 - As caracteristicas gerais do sistema feudal:
continuidades e descontinuidades na sociedade e na producéao

Os estudos medievais quando pensados para o Ensino Fundamental
podem apresentar duplo desafio. Em primeiro lugar, o predominio da leitura
iluminista e preconceituosa em relacdo ao mundo medieval com destaque para
0s aspectos relacionados a sociedade e a producdo que sao frequentes e
estdo principalmente no material didatico disponivel para leitura e, muitas
vezes, consultados pelos alunos. Em segundo lugar, o imaginario medieval
parece alimentar as nocfes de fantasia e aventura tdo presentes na faixa etaria
do jovem alunado?®?. Em paralelo a isso, algumas séries televisivas como, por
exemplo, a Guerra dos Tronos (Game of Thrones, 12 temporada em 2011 na
HBO) que é uma producdo norte-americana de grande sucesso nhas varias
temporadas conta com espectadores em diversos paises dentre 0s quais esta
o Brasil. Apesar de tudo se passar em um mundo imaginario, a trama se
desenvolve numa era equivalente a Ildade Média no qual ha a divisdo em sete
reinos marcados por aliancas e conflitos entre as familias nobres tanto nas
disputas dinasticas pelo trono quanto na luta pela independéncia.’® Quando
esses elementos da ficcdo sdo trazidos pelos alunos a partir de questées
formuladas nas aulas, os professores podem aproveitar a curiosidade juvenil
para caracterizar o sistema feudal a partir de suas continuidades e
descontinuidades dando destaque para as principais caracteristicas da
sociedade e producédo. A partir desses estudos que levam em consideracéo o
contetudo programatico sobre a ldade Média para o ensino fundamental, os

professores e alunos podem elaborar e/ou jogar um Game ambientado naquele

12 PEREIRA, NILTON MULLET; CHEPP, B. ; MASI, G. O potencial pedagégico da Idade Média
Imaginada. Revista do Lhiste, v. 2, 2015. p. 948-968.
13 George R. R. Martin nasceu em 1948, em Nova Jersey, Estados Unidos, e se formou em

jornalismo pela Universidade Northwestern, em Chicago. Em 1996, comecou a publicar a série
de fantasia As Crdnicas de Gelo e Fogo, que se tornou um best-seller mundial e consagrou o
autor como referéncia da literatura fantastica. A guerra dos tronos é o primeiro livro da série
best-seller internacional As Crdnicas de Gelo e Fogo, que deu origem a adaptacédo de sucesso
da HBO, Game of Thrones. https://www.amazon.com.br/Guerra-dos-Tronos-Cr%C3%B4nicas-
Gelo/dp/8556510787. Acess0:15/3/21.



https://www.amazon.com.br/Guerra-dos-Tronos-Cr%C3%B4nicas-Gelo/dp/8556510787
https://www.amazon.com.br/Guerra-dos-Tronos-Cr%C3%B4nicas-Gelo/dp/8556510787
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contexto histérico e funcionando enquanto recurso que apoia a pratica

pedagdgica dentro e fora da sala de aula.

A reflexdo sobre a ldade Média é bastante ampla a comecar pela
classica delimitacdo estabelecida entre o século V, com a destituicdo de
Rémulo Augusto do trono no ano de 476, até o século XV com a conquista de
Constantinopla pelos otomanos ocorrida em 1453. Os diferentes contextos
historicos e as distintas areas geogréficas trazem diversos elementos para o
debate e, muitas vezes, as generalizacbes apressadas acerca de doencas,
pobreza e falta de conhecimento facilmente sdo associadas a Idade Média.
Além disso, frequentemente, os tempos medievais séo interpretados através do
olhar cultural do nosso tempo sendo que essa possivel percepgcdo pode ser

anacroénica ao ignorar os valores culturais e sociais da Idade Média.

A ldade Média ocupa importante espaco na historiografia com destaque
para os trabalhos académicos. Nos dias de hoje, a Idade Média tornou-se um
tema bastante presente em filmes, livros, publicacdes e séries televisivas. Por
esse motivo, estudantes do Ensino Fundamental acabam tendo uma referéncia
ainda que seja difusa sobre o0 assunto antes mesmo dele ser abordado em sala
de aula. Frequentemente, em funcdo da extensao do contetdo programatico, a
escola trabalha os conceitos medievais pautados em noc¢fes fragmentadas e

superficiais.

Esse capitulo procura estabelecer algumas conexfes da histéria
medieval nas salas de aula do ensino fundamental contribuindo para o
aprendizado que supere apenas a memorizagdo buscando contribuir para a
formacéo e transformacdo dos alunos em relacdo aos temas propostos. Para
isso, 0 ponto de partida estd nos livros didaticos que abordam o assunto a
partir dos objetivos propostos pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC)

aos estudantes desse segmento.

1.1 - A Idade Média e o feudalismo: breves conexdes
historiograficas
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Na condicéo de professor de historia na rede particular da cidade do Rio
de Janeiro desde 2017, em diversas ocasifes estabeleci conversas com o0s
meus alunos e, de alguma maneira, tudo isso serviu de motivacdo para a
elaboracdo da pesquisa no ProfHistoria. Muitos estudantes consideram a
disciplina de Historia uma das mais desgastantes. Comumente, alguns alunos
a definem como decoreba, memorizacdo e algo entediante e, provavelmente,
porque consideram que as aulas se concentram nos fatos, datas,
acontecimentos e personagens. Em muitos casos, o livro didatico pode reforgar
ainda mais esse modelo de ensino uma vez que pode ser considerado o
principal veiculador de conhecimentos sistematizados. Assim, ao disponibilizar
o conteudo de maneira extensiva ocupando diversas paginas e que, muitas
vezes, ndo permitem a devida problematizacdo e contextualizacdo dos temas
abordados que sdo apresentados aos alunos. Além disso, a escassez na
utilizacdo de fontes documentais em funcdo da exaustiva rotina escolar e
demais cobrancas diante do trabalho diario do professor que atua no ensino

fundamental pode provocar descompassos no ensino de histéria nas escolas.

A predominéancia do uso do livro didatico como principal recurso em sala
de aula impede que os alunos possuam diferentes referéncias para
desenvolver um pensamento critico sobre os assuntos estudados. Essa pratica
educacional vai estar calcada na reproducéo da concepcao trazida no material
sem necessariamente fornecer elementos suficientes para a construcdo do
conhecimento historico. Todavia, deve-se reconhecer o livro didatico como o
elemento de maior divulgacdo de informacdes para os estudantes. Por esse
motivo, é fundamental tecer algumas consideracfes sobre a sua utilizacdo em

sala de aula e, em especial, para o estudo da histéria medieval.

Na cidade do Rio de Janeiro, muitas escolas particulares no ensino
fundamental adotam Programas de Educacgao ou Sistemas de Ensino que sao
oferecidos aos estabelecimentos a partir de pacotes formados por material
impresso (apostilas), cadernos de apoio (exercicios) e acesso a plataforma

virtual com material digital**. Em linhas gerais, a propaganda desses produtos

14 Em relacdo as escolas particulares onde trabalhei, o Programa de Educacdo Mdltiplo e
Sistema de Ensino PH sdo dois exemplos que se destacam e a escolha deles passa por
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destaca o trabalho com o conteudo basico de histéria com orientacbes aos
professores para cada aula, valorizam as competéncias e habilidades para
aguele ano escolar a partir dos elementos curriculares objetivando a aprovacéo
dos alunos nos exames futuros. Normalmente, o material didatico impresso tem
formato de apostila espiral e pode ter a chancela inclusive de universidades
estrangeiras para a proposta que é traduzida para o portugués e promete estar

sintonizado com o que h&a de mais moderno em termos de educacéo.

O material ou livro didatico possui um papel de destaque na educacao e
um dos motivos é o fato de ser capaz de sistematizar os conteldos ensinados
em sala de aula. Essa organizacdo vai além da disponibilizagdo do contetudo e
inclui metodologias e recursos didaticos a fim de servir como um suporte para o
professor. Nas Ultimas décadas, o livro didatico redefiniu o contexto escolar,
determinando referéncias que passam, por exemplo, pela atuagéo do professor

nas aulas e/ou a classificacdo da escola diante das concorrentes.®

Portanto, devido ao fato de os livros/materiais didaticos difundirem os
valores mais presentes no ambiente escolar e influenciarem diretamente na
formacdo dos estudantes, analisar esse material se torna essencial para
compreender a dindmica dos estudos medievais para o segmento do ensino
fundamental 1l (os anos finais do ensino que sao formados pelo 6° ao 9° ano).
Em relagéo aos interesses dos autores e editores de livros, assim como dos
grupos de ensino privados, as demandas e as respostas dos alunos aos temas
e questbes propostas pretendem formar um conjunto para formacdo mais
completa. Pensar o ensino de Histéria é estar, enfim, diante de diversas

possibilidades de estudos.

Apoés essas consideracdes sobre o material disponivel aos alunos da
rede privada, o desafio esta em tecer algumas consideracdes sobre os

conceitos e temas referentes ao mundo medieval presentes no conjunto

decisdo da direcdo do estabelecimento uma vez que envolve negociacao financeira. Em muitos
casos, os professores sao consultados, todavia, nem sempre as andlises sdo realizadas em
tempo habil para um trabalho mais cuidadoso, tanto em fungéo do final do ano letivo que é um
periodo atribulado, quanto em fungdo da presséo por uma resposta imediata para a realizagao
de negdcio vantajoso para os donos dos colégios que adquirem esses Sservicos.

15 FISCARELLI, R. B. de O. Material didatico e pratica docente. Revista Ibero-Americana De

Estudos Em Educacéo, 2(1), 2007, 31-39.
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impresso. Um dos pontos de partida diz respeito a definicdo e delimitacdo do
gue se compreende como Ildade Média apresentadas nos livros didaticos,

assim como as problematizagdes que sao feitas.

Os historiadores costumam delimitar a ldade Média como o periodo
histérico entre a queda do Império Romano Ocidental (476) até a tomada de
Constantinopla pelos turcos (1453). Outros estudiosos delimitam entre o Edito
de Mildo (313) e a chegada dos espanhodis a América (1492) ou fim da Guerra
dos Cem Anos (1453) como marcos do periodo, mas, ainda que nao haja um
consenso geral sobre o inicio e fim da Idade Média, é possivel considerar que
sua duracdo foi de aproximadamente 1000 anos. Sempre € valido lembrar que
as pessoas desse periodo ndo se consideravam como medievais, pois essa

expressao so seria cunhada apés o século XV, durante o periodo Moderno.

De acordo com a definicdo mais conhecida, a ldade Média compreende
o periodo que separa a ldade Antiga da Idade Moderna. Esse foi um modo de
classificar esse periodo apenas como uma transicdo, um periodo intermediario,
menos importante que os séculos anteriores e as transformacdes modernas.
Essa depreciacdo aparece também em outras formas de caracterizar esse
periodo como, por exemplo, a Idade das Trevas 0 que ndao tem embasamento
cientifico. A identificacdo apressada desses termos demonstra como o periodo
medieval foi visto por muitos autores como um momento de pouco avango
cultural e tecnoldgico. Alguns materiais e/ou livros didaticos procuram
desconstruir essa ideia e, assim, exaltam as novidades e transformacdes
durante o periodo medieval. No entanto, curiosamente, acabam defendendo a
singularidade dos aspectos culturais da Idade Média quando o assunto é
Renascimento, uma vez que precisam reforcar a visdo humanista em

detrimento do mundo medieval.

No médulo (capitulo) intitulado O nascimento do pensamento moderno 16

foi apresentada reviséo sobre a viséo acerca da cultura medieval, vejamos:

16 Programa Mdltiplo de Ensino. 7° ano: historia: livro do professor. Sao Paulo: Oxford
University Press Brasil, 2014.



22

A longa duragdo do periodo medieval nos deixou uma rica heranca
cultural, seja a arquitetura do estilo roménico, com paredes baixas e
grossas, arcos arredondados e interiores pouco iluminados, que
predominou até o século Xll; seja o goético, com arcos em forma de
seta, apontando para o céu, e paredes com grandes vitrais coloridos,
que permitiam a iluminacdo do interior das construcdes. Esse é um
passado que ndo pode ser desprezado.

(...) a espiritualidade e a submissdo a Deus eram elementos
importantes para o0 pensamento medieval, que abafava a
individualidade por meio da exaltacdo da nocéo de coletividade, de tal
forma que a maior parte das obras medievais néo trazia a assinatura
de seus autores, pois nao era costume exalta-los.

E a filosofia, motivada pelas mesmas questes que moviam a
producao artistica, também se mostrou virtuosa. Textos gregos foram
traduzidos e alimentaram a discussdo que daria origem a filosofia
escolastica. Universidades foram fundadas, como em Oxford, na
Inglaterra; Paris, na Franca; e Bolonha, na ltalia. A Idade Média,
estudada com proximidade, era bem diferente da ideia de
obscuridade que os filosofos modernos ajudaram a construir.

O olhar negativo sobre aquele periodo pode parecer bastante injusto,
mas havia um propdsito nisso: os humanistas entendiam que
precisavam romper com o passado medieval para serem livres e
propor uma nova forma de pensar o mundo. E isso seria muito dificil
sob o peso de mil anos de pensamento medieval.

bY

Em relacdo a educacdo bésica, estudar a Idade Média na escola é
estudar a Europa. Os marcos da divisédo tradicional da Historia ja demonstram
uma historiografia eurocéntrica, mas a escassa producdo dedicada aos estudos
medievais acaba por reforcar esse modelo. Acompanhar a vitéria dos povos
germanicos sobre os romanos e a formacdo de seus reinos, o processo de
ruralizacdo e o surgimento dos feudos, as transformacbes urbanas e
comerciais parecem representar um projeto mundial, mas isso ndo da conta da
multiplicidade de aspectos do mundo medieval. Assim, h4d uma énfase no
processo histérico direcionado para a regido central da Europa — o feudalismo,
causando uma falsa impressdo de homogeneidade no continente e extensivo
ao mundo ocidental. Por conta disso, quando falamos de Idade Média em sala
de aula no ensino fundamental, frequentemente, as imprecisdes acompanham

a ideia de sociedade feudal.

O feudalismo pode ser definido como uma maneira de organizar a
sociedade, a economia, a politica e a cultura na regido central da Europa
(atuais Franca, parte da Itdlia, da Alemanha, da Pol6nia e da Inglaterra), a qual

integrava o Império Carolingio, que, por sua vez, ndo conseguiu manter a
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unidade depois do século IX. Assim, o feudalismo concentra-se somente nesse

territério e apos o século 1X.%7

Figura 1 - Area geogréfica do Império Carolingio

Fonte: FRANCO JR., Hilario; ANDRADE FILHO, Ruy de Oliveira. Atlas de histéria
geral. [S.L.]: Editora Scipione, 1993.

Em outras areas e periodos, o processo histérico ocorria de modo bem
distinto. Por sua vez, alguns livros didaticos se dedicam a apresentar um
resumo de como foi a Idade Média em outras regides da Europa e do mundo,
com destaque para a Peninsula Ibérica, norte da Europa, Peninsula Itélica,

Asia e Africa.’® A compreensdo dos limites geogréaficos e temporais da

17 Essa € uma definicdo amplamente difundida nos materiais e /ou livros didaticos.

18 Algumas questdes podem ser trabalhadas em sala de aula a partir da apresentacédo da
diversidade cultural nessas areas. A primeira delas é referente ao conhecimento prévio que
muitos alunos trazem com relagdo aos vikings. E possivel trabalhar com os alunos o imaginario
feroz que parece acompanhar os povos nérdicos. De maneira geral, os vikings s&o
representados em diversas midias como grandes guerreiros cuja sociedade estava
completamente voltada para a guerra. E importante refletir criticamente sobre essas
concepcdes. Outra questdo que pode ser desenvolvida a partir dessa apresentacdo € a
auséncia dos estudos medievais no continente americano. Pode-se apresentar os debates que
se travam sobre a existéncia ou ndo de uma ldade Média na América e, possiveis extensdes
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sociedade feudal europeia € um passo importantissimo para identificar a
diversidade de povos e culturas em diferentes regides durante o periodo

medieval.

A Peninsula Ibérica, atualmente constituida pelos paises de Espanha e
Portugal, teve um processo bem especifico. No século VIII, islamicos do norte
da Africa conquistaram a regiio e ocuparam o territorio, chamado de Al-
Andalus, por aproximadamente 800 anos. Sob o dominio islamico, a
organizacao social da regido era baseada em numerosas cidades, muitas delas
densamente povoadas. Esses centros urbanos eram o centro da vida politica,
religiosa e cultural, além de concentrar grande atividade comercial. O reino de
Al-Andalus foi também um grande foco cultural da Idade Média, com o
desenvolvimento de bibliotecas, incentivo a pesquisa em ciéncias naturais e
promo¢cdo de inovagBes artisticas. Esse contexto destaca-se quando

estudamos o pioneirismo ibérico nas Grandes Navegacdes do século XV.1°

No norte da Africa, de forma geral, havia sociedades que se
relacionavam com civilizagBes europeias e asiaticas ha séculos. No século VI,
esse territorio, hoje correspondente ao Egito, Libia, Argélia, Sudado, Marrocos e
Tunisia, foram dominados por arabes islamicos. Os muculmanos
impulsionaram um modelo econémico comercial que desenvolveu atividades

artesanais e comerciais nessa regiao.

Figura 2 - Expansao islamica

em relacdo ao Brasil. Assim como fundamental real¢car a existéncia dos povos indigenas do
continente americano em paralelo ao cenario europeu.
19 RUCQUOI, Adeline. Histéria medieval da Peninsula Ibérica. Lisboa: Editorial Estampa, 1995.
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Fonte: FRANCO JR., Hilario; ANDRADE FILHO, Ruy de Oliveira. Atlas de histéria
geral. [S.1.]: Editora Scipione, 1993.

Assim como a Africa, a Asia se destaca pela diversidade de povos e
costumes, o que impede uma andlise rapida e precisa, mas uma civilizagcao que
se destacou no continente foi a chinesa. Essa sociedade contava com uma
organizacado social baseada em grandes reinos governados por imperadores e
reis. Era uma sociedade basicamente urbana: estimativas sugerem a existéncia
de cidades com cerca de um milhdo de pessoas vivendo dentro das muralhas,
como Chang’an.?® A sociedade chinesa também foi responsavel por avancos
tecnoldégicos que serdo conhecidos pelos europeus somente séculos depois,
como a introducdo da bussola nas atividades de navegacado, a invencdo da

prensa e do sistema monetario baseado em notas.

Entre os séculos V e VIII, a regido da Peninsula Italica sofreu inUmeras
invasdes de povos germanicos e dos reinos ja consolidados na Europa como,
por exemplo, os francos. Por conta disso, o territdrio da peninsula acabou
sendo dividido em vérios pequenos reinos. A partir do século XI, nas regides
centrais e na porcdo norte da Italia, surgem nudcleos urbanos voltados
basicamente para as atividades comerciais. Algumas cidades litoraneas

20 SAID, Edwuard W. Orientalismo: O Oriente como invencdo do Ocidente. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2008.
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experimentaram, como Génova e Veneza, prosperidade econdmica gragas ao

comércio no territério europeu e em outras partes do mundo.?!

Em linhas gerais, a Idade Média pode ser considerada como um periodo
gue compreende muitos séculos e € bastante complexo. Somado a isso, 0
sistema feudal ndo se estruturou e se desenvolveu da mesma forma em todas
as partes da atual Europa Central. Nesse sentido, a experiéncia francesa
nortearq as investigacfes desse estudo em relacdo a sociedade feudal e

alguns de seus aspectos politicos, econdmicos e sociais.

O emprego do termo feudalismo ndo é contemporaneo da Idade Média
uma vez que seu uso remonta ao século XVII, mas apenas no século XVIII que
ele aparece para se referir a uma fase pela qual atravessou aquela civilizagao.
Em 1727, o primeiro a utiliza-lo com esse sentido foi Conde de Boulainviliiers.
Para ele, o feudalismo representava o esfacelamento da soberania entre a
multiddo de pequenos principes, que constituiu a caracteristica mais marcante
do periodo medieval.??> A expresséo deriva da palavra feudo e, comumente, é
ensinada em sala de aula através da sua prépria etimologia. Por sua vez, a
palavra feudo apareceu pela primeira vez em documentos burgindios no
século IX, sob a grafia de feos, contendo o sentido de uma propriedade
movel.?® Posteriormente, esse significado foi alterado e essa palavra passou a
indicar ndo mais um bem maovel, mas uma concesséo de terra como forma de
pagamento, motivada principalmente por servico militar. As referéncias sobre
concesséo de terras se tornaram mais frequentes no século Xl sob a grafia de
feodum, o mais préximo do que hoje denominamos de feudo. Sendo assim,
esse termo significa um pedaco de terra, e ndo um sistema de governo ou de
relacdes sociais. Por esse motivo, a Idade Média ndo conheceu sua sociedade

como feudal.

No século XVIII, periodo marcado pelo lluminismo, que a interpretacao

do feudalismo seguiu duas analises diferentes e gerou disputas que persistem

21 PIRENNE, H. A histéria econdmica e social da Idade Média. Traducao de Lycurgo Gomes da
Motta, 62 edi¢do. S&o Paulo: Mestre Jou, 1982.

22 BLOCH, Marc. La Société Féodale, Editions Albin Michel, Paris, 1939, p.7.

23 |bid., p. 162.
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até a atualidade. Para alguns historiadores, a énfase foi colocada nas
instituicbes feudais e seus aspectos juridicos e legais, como a relacdo de
dependéncia entre os homens. De acordo com essa corrente de pensamento, o
feudalismo constitui um sistema de governo, de lei e de organizacao militar que
englobava apenas a classe dominante livre. Desta forma, pensar o feudalismo
era se debrucar sobre a aristocracia, uma vez que a condicdo de servo da
maior parte da populacdo ndo atendia a condicao inicial, isto €, ser livre. No
entanto, outros historiadores consideraram o feudalismo como um sistema
econdmico de producédo. Essa interpretacdo tomou forma com Adam Smith em
A Riqueza das Nacbes?*, quando ele caracterizou o feudalismo como um
sistema de producéo no qual os trabalhadores eram levados a trabalhar n&o
pelos incentivos naturais gerados por um mercado livre, mas pela coergédo dos

senhores feudais.

No século XIX, Marx e Engels®® refletiram sobre o conceito de
feudalismo, elaborado pelos economistas liberais, para entenderem esse
sistema como uma etapa compreendida entre a escraviddo e o capitalismo.
Essa énfase dos aspectos econOmicos na conceituacdo do feudalismo vai
fomentar debates que persistem até entdo. Esses debates, por vezes, acabam
dificultando o estabelecimento de conceitos e métodos a fim de orientar os
pesquisadores. Por isso, muitos estudiosos, entre eles Marc Bloch, especialista
em histéria medieval, evitam a imersdo nas infindaveis discussGes sobre a
definicdo exata de feudalismo e concentram as atencfes nas caracteristicas
centrais da sociedade feudal. Bloch, por exemplo, apresenta um resumo das
caracteristicas basicas em sua obra A Sociedade Feudal:

Sujeicdo do campesinato; em lugar do salario, geralmente impassivel,
0 largo uso da posse-servico, que, no seu sentido exato, € o feudo;
supremacia de uma classe de guerreiros especializados; vinculos de
obediéncia e de prote¢cdo que uniam o homem e, nesta classe
guerreira, revestem a forma particularmente pura da vassalagem;

fracionamento dos poderes, gerador da desordem; no meio de tudo
isto, no entanto, a sobrevivéncia de outros modos de agrupamento,

24 SMITH, Adam. A riqueza das nacdes: investigacdo sobre sua natureza e suas causas. Sao
Paulo: Abril Cultural, 1983.

25 MARX, K. & ENGELS, F. A Ideologia Alema. Trad. Castro e Costa, L. C. Sao Paulo: Martins
Fontes, 2002.
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parentela e Estado, devendo este, durante a segunda idade feudal,
retomar um novo vigor: parecem ser estes os tracos fundamentais da
feudalidade europeia.?®

Francois Louis Ganshof seguiu essa mesma linha, isto é, preferiu
apresentar as caracteristicas fundamentais do feudalismo frente a sua
conceituacdo. Assim:

Pode-se considerar o feudalismo como um tipo de sociedade cujos
caracteres dominantes sdo: um desenvolvimento elevado dos lacos
de dependéncia entre homens, com uma classe de guerreiros
especializados que ocupam os degraus superiores da hierarquia; uma
fragmentacéo elevada do direito de propriedade; uma hierarquia dos
direitos sobre a terra proveniente dessa fragmentag&o, hierarquia
correspondente a mesma hierarquia dos lacos de dependéncia
pessoal que acabamos de mencionar; uma fragmentacdo de poder
que cria em cada pais uma hierarquia de instituicdes autbnomas, que
exercem com interesse proprio os poderes normalmente atribuidos ao

estado e frequentemente a mesma forca efetiva deste em uma época
anterior.?”

O debate em torno das interpretacdes do feudalismo se desenvolveu em
torno, principalmente, da definicdo marxista que o considerou um modo
especifico de produgcdo que ocorreu na maioria dos paises. Nesse sentido, a
producdo de historiadores soviéticos serviu como base para o estudo dessa
interpretacdo. De forma geral, eles consideram o feudalismo enquanto
formacdo social e econdbmica particular que teve como base o modo de
producdo feudal. Suas caracteristicas mais expressivas foram o predominio de
uma economia agraria e da grande propriedade baseada na exploracdo dos
camponeses que dependiam diretamente dos proprietarios da terra.22 Durante o

regime feudal, o principal meio de producdo, a terra, ndo pertencia aos

26 BLOCH, Marc. La Société Féodale, Editions Albin Michel, Paris, 1939. p.418. Tradugcéo livre
de “Sujétion paysanne ; a la place du salaire, généralement impossible, large emploi de la
tenure-service, qui est, au sens précis, le fief ; suprématie d’une classe de guerriers spécialisés
; liens d’obéissance et de protection qui attachent 'homme a 'homme et, dans cette classe
guerriére, revétent la forme particulierement pure de la vassalité ; fractionnement des pouvoirs,
générateur de désordre ; au milieu de tout cela, cependant, la survivance d’autres modes de
groupement, parentéle et Etat, dont le dernier devait, durant le second age féodal, reprendre
une vigueur nouvelle : tels semblent donc étre les traits fondamentaux de la féodalité
européenne.”

27 GANSHOF, Francois Louis. El Feudalismo. Titulo original: Qu’est-ce que la feddalité.
Traduccion castellana de Feliu Formosa, 5° edicion, Editorial Ariel, Barcelona, 1979, p, 15-16.
28 UDALTZOVA, Z. V. e GUTNOVA, E. V. La Génesis del Feudalismo en los paises de Europa
in La Transicion del Esclavismo al Feudalismo, Akal Editor, Madrid, 1976.
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produtores de direito que eram os camponeses. A exploracdo dos camponeses
pelos senhores era realizada de diversas maneiras, que ficaram conhecidas

como renda feudal.

A abordagem do feudalismo sob a perspectiva do materialismo historico
também foi criticada, principalmente no que diz respeito ao esquema evolutivo
das formagbes sociais. O esquema teorico de uma evolucao social linear
(comunismo primitivo, escravismo, feudalismo, capitalismo e socialismo)
passou a ser criticada por varios autores. Dessa forma, a formacéo social
feudal passou a ser um processo genérico que se aplicava a toda sociedade
gue se encontrava entre o escravismo e capitalismo envolvendo sociedades
gue possuem apenas alguns elementos caracteristicos no sistema feudal. Além
disso, alguns estudiosos como Claude Cahen destacam o etnocentrismo
eurocéntrico existente nessa interpretagao:

Como a historiografia e a sociologia moderna se desenvolveram na
Europa ocidental, foi daqui que primeiro se originou 0 conceito de
feudalismo, e onde se estudaram suas caracteristicas; outras
sociedades se tem estudado posteriormente com uma referéncia
implicita a civilizac@o ocidental de tal maneira que esta, se nao tiver

cuidado, corre o risco de aparecer como norma para que aguelas
tenderiam de uma ou outra maneira.?®

Neste debate, Maurice Dobb participou rechacando as definicbes de
cunho juridico ou politico, ou seja, ele se concentrou nos aspectos econdmicos,
frutos das relacdes entre o produtor direto e o senhor. Segundo o autor:

Como tal, sera virtualmente idéntica [a definicdo de feudalismo] aquilo
que geralmente queremos dizer por serviddo — uma obrigagéo
imposta ao produtor pela forca e independentemente de sua propria
vontade, para que satisfaca a certas exigéncias econdmicas de um

senhor, quer tais exigéncias tomem a forma de servigos a prestar, ou
taxas a pagar em dinheiro ou artigos.20

Dobb denominou esse sistema como servidao feudal e resumiu seus

principais aspectos:

Esse sistema de relagbes sociais, ao qual nos referimos como
serviddo feudal, associou-se na histéria, por uma série de motivos, a

29 CAHEN (1976) apud Pais, Marco Antonio de Oliveira, Universidade Federal de Pernambuco.
v. 2, n.1(1978): Jan-Dez.
30 DOBB, Maurice. A Evolucéo do Capitalismo, 62 edicdo, Rio de Janeiro: Zahar, 1977. p, 52.
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um baixo nivel de técnica, no qual os instrumentos de produgdo sao
simples e em geral baratos, e o ato de produgdo em grande parte é
individual em carater; a divisdo de trabalho (...) mostra-se em nivel
bem primitivo de desenvolvimento. Historicamente, foi também
associado a condicdes de producdo para as necessidades mediatas
do domicilio ou coletividade em seu ambito de aldeia, e ndo a um
mercado mais amplo. (...) Seu desenvolvimento se caracterizou pela
atividade agricola executada na propriedade do patrdo. 3!

Ainda que a interpretagéo trazida por Dobb tenha recebido criticas por
associar feudalismo a servidao, sendo que esta existiu em outros sistemas que
nao o feudal, € importante destacar a tendéncia em analisar o conceito
feudalismo a partir das estruturas econdmicas da sociedade medieval. A
preponderancia do fator econdmico diante dos demais aspectos pode ser
considerada como um avanco nas andlises quando comparadas com o0s

primeiros estudos referentes ao tema.

1.2 — As continuidades e descontinuidades na sociedade e na
producéo: reflexdes preliminares

A terra ocupava um lugar central nas sociedades do periodo medieval.
Grande parte da populagdo vivia no campo e tinha nas atividades agricolas e
criacdo de animais os meios de subsisténcia. No entanto, isso ndo era uma
exclusividade do periodo. O que o caracterizava eram as relacbes de
dominagéo que se estabeleceram entre, de um lado, os senhores de terras e,
de outro, aqueles que nelas trabalhavam. Essa relacdo, denominada de
dominacdo senhorial possuia uma dimensdao econdmica: obrigacdes
monetarias ou em forma de servico (corveias) por parte dos camponeses em

troca do direito de explorarem partes de terras cedidas pelos senhores.

Essa estrutura produtiva supracitada ndo foi criada somente no
feudalismo, mas possui suas raizes no periodo carolingio. Marcelo Candido da
Silva disserta sobre o modelo produtivo carolingio:

O inicio do periodo carolingio viu nascer uma estrutura produtiva que
guardava algumas semelhangcas com as villae da época romana (0

termo ‘villa’ designava originalmente o centro de habitat e de gestao
do latifandio, mas acabou sendo utilizado para definir o conjunto da

31 |bid., p, 53-54.
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estrutura fundiaria), especialmente o uso da méo de obra escrava,
ainda que uma escala reduzida. Essa nova estrutura produtiva tinha
caracteristicas peculiares. As mais importantes eram a existéncia de
uma estrutura bipartida e de um conjunto de servicos bragais
(corveias) devidos aos senhores por aqueles que trabalhavam
diretamente com a terra.3?

As villae eram compostas, primeiramente, por uma reserva senhorial
(mansus indominicatus), explorada pelo senhor através da utilizacdo de méo de
obra escrava e de corveias devidas pelos camponeses. Em segundo lugar, de
mansos camponeses, isto é, parcelas de terras cedidas pelos senhores e
exploradas diretamente pelos camponeses dependentes e por suas familias
em troca de taxas em moedas e pagamentos em produtos. Essa estrutura
fundiaria foi muito comum na Galia até os séculos VI e VII, na qual foram
registradas as primeiras menc¢des a corveias dos camponeses, mas foi a partir
do século VIII que a pratica se desenvolveu de forma sistematica, dando
origem ao que os historiadores do século XIX qualificaram de Grande

Dominio.33

E preciso reforcar que a dominagdo senhorial ndo existiu de maneira
homogénea na Europa Ocidental, nem se deu da mesma forma no campo e
nas aglomeracdes urbanas. Durante o periodo carolingio (séculos VIII-X), a
acumulacao de terras fortaleceu consideravelmente os senhores, oriundos da
alta aristocracia. No entanto, eles permaneciam, pelo menos teoricamente,
dependentes dos poderes centrais. Essa situacdo se modifica a partir do
momento em que a dinastia carolingia se enfraquece e se esfacela. Nesse
momento, aproveitando-se do vacuo de poder, os membros da aristocracia
(senhores) passaram a exercer em seu préprio nome aquelas funcdes que, até

entdo, tinham exercido em nome dos poderes centrais.

A dominacao econdmica, politica e juridica da aristocracia € denominada

Senhorio territorial. Seu auge se deu entre os séculos Xl e Xlll, correspondente

32 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. S&o Paulo: Editora Contexto, 2019.
p.46.

33 Benjamin Guérard (1797-1854) e Karl Teodor von Inama-Sternegg (1843-1908) sdo a base
desse conceito. Guérard infuenciou toda a pesquisa desenvolvida na primeira metade do
século XX sobre os francos e infuencia, até hoje, os estudos sobre o periodo. J& o historiador
alem&o foi quem elaborou o conceito de Grande Dominio (Grundherrschaf) e o utilizou para a
compreensdo da economia carolingia pela primeira vez, tornando-se referéncia inicial para
gualquer estudo sobre o assunto.



32

ao periodo que historiadores e professores denominam de Feudalismo
Classico, onde o senhorio obteve o dominio direto ou indireto das populactes
rurais, ainda que livres.3* Em 843, o Tratado de Verdun dividiu o Império
Carolingio entre os netos de Carlos Magno o que contribuiu de forma decisiva
para o enraizamento da aristocracia e para o aumento do controle que ele
exercia sobre as populacdes rurais e urbanas. Gracas a hierarquiza¢do no seio
da aristocracia e a ascensdo de um grupo identificado como pequena nobreza
(os cavaleiros)® e, principalmente apés o ano 1000, houve uma multiplicacdo
do numero de senhores. Dessa forma, nota-se que a dominacdo senhorial ndo
surgiu repentinamente, mas foi, pelo menos desde a época carolingia,

gradativamente constituida.

O processo de transformacédo do espaco entre os séculos Xl e Xlll, além
de representar uma reorganizacdao territorial das populacées também significou
uma hierarquizacdo desse espaco em torno de lugares cuja importancia
passou a se destacar, como, por exemplo, as igrejas e o0s castelos. A
hierarquizacdo da nobreza também estava associada a essa espacializacao da
dominacdo senhorial sendo que, na Franca, a maior parte dos dominios
aristocraticos eram obtidos mediante o estabelecimento de relagbes vassalicas.
O contrato feudo-vassalico representava obrigacfes reciprocas e, por meio
delas, configuravam-se relagdes sociais dentro da aristocracia. De um lado, o
senhor deveria proteger seu vassalo e fornecer bens — incluindo o feudo ou

renda. Em troca, os vassalos prometiam aos senhores fidelidades e servicos.

Em relagdo a sala de aula no Ensino Fundamental, a suserania e a
vassalagem, como € tratada a relacao feudo-vassalica, podem ser trabalhadas
com os alunos como a promocdo que permitia tanto a grande interacdo entre

integrantes da nobreza quanto o aumento do namero de senhores gerando

34 Marcelo Candido da Silva faz uma diferenciacdo preciosa entre os termos Senhorio e
Feudalismo e que considero relevante leva-la para sala de aula. Para ele, de forma ampla,
Senhorio define tanto as relagBes entre a aristocracia fundiarias e os camponeses livres e nao
livres, quanto as relacdes no interior da prépria aristocracia. Assim, permitiria mostrar que a
dominacdo aristocratica ndo foi somente um controle do espaco, mas também uma situagéo
extensiva aos homens. Por outro lado, o Feudalismo valorizava as relagcfes interpessoais e
estando muito mais associado a vassalagem, ou seja, o conjunto de relagdes hierarquicas de
uma pequena parcela do mundo aristocratico e fruto da concessao de um feudo.

35 Sobre isso, cf. Georges Duby: a sociedade cavaleiresca com destaque para o capitulo
primeiro Nobreza e Cavalaria.
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grande complexidade das relacdes sociais. Essa complexidade se dava a
medida em que um individuo poderia ter varios suseranos, ou, por exemplo,
possuir uma terra sobre a qual incidiam os direitos de diversos senhores. No
século Xll, o rei inglés Henrique I, pelas terras que possuia em feudo na
Franca, era vassalo do rei francés, uma situacdo que ajuda a explicar as
motivaces da Guerra dos Cem Anos. Jérome Baschet pontua algumas
questdes problematicas do aumento significativo dos lacos vassalicos:
Uma das principais dificuldades aparece quando se torna corrente um
nobre prestar homenagem a varios senhores diferentes. Essa
pluralidade de homenagens, bem atestada desde o século Xl, é
vantajosa para 0s vassalos, mas atrapalha a boa realizagcdo do
servigo vassalico e pode mesmo pdr em causa o respeito a fidelidade

jurada a partir do momento em que se tenha de servir dois senhores
rivais entre si.3¢

As disputas aristocraticas estavam associadas a dinAmica de exploracao
e ao dominio do campesinato. Além disso, a orientacdo de se reproduzir
socialmente, assim como fazem os demais grupos sociais, era algo concreto
para as movimentacdes e acdes da nobreza. Entrar em guerra ou negociar ndo
eram movimentos simples ou isolados, mas acdes carregadas de interesses.
Dessa forma, torna-se imprescindivel considerar a materialidade, a hierarquia
das regifes, a complexidade da cadeia de relacdes de dependéncia pessoal e

como isso se refletia na apropriacao do trabalho do camponés.

A propria légica da fragmentacdo do poder estatal nas mdaos da
aristocracia remete a esse ponto. Uma das caracteristicas da realidade feudal
mais destacadas era a sua descentralizacdo do poder, motivada pela propria
dinAmica da reorganizacdo da classe dominante na tentativa de (re)estabelecer
a dominacédo sobre o campesinato. Guy Bois assim define as disputas no
interior da classe dominante:

Renda é o aspecto principal da intervencdo econdmica do senhor (...)
Ela exerce indiretamente uma influéncia constante e multiforme sobre

essas atividades. Pois a primeira razéo de ser do sistema é fornecer
aos mestres da vida social uma renda que é arrecadada sobre a

36 BASCHET, Jéréme. Civilizacédo feudal: do ano mil & colonizagdo da América. Sdo Paulo:
Editora Globo, 2006. p.125.



34

producgédo e que, por consequéncia, hipoteca em maior ou menor grau
o funcionamento das exploragées camponesas.3’

Georges Duby faz uma leitura classica sobre os aspectos sociais da
civilizacdo europeia dessa época e sua andlise em As trés ordens ou o
imaginario do feudalismo pode ser referéncia no tema. Por esse motivo,
inclusive, € uma interpretacdo muito presente nas salas de aula do Ensino
Fundamental. Desta forma, a sintese que o autor faz em torno das trés ordens

sociais nos ajuda a compreender a hierarquizacao social na sociedade feudal.

Duas frases pois: “Aqui embaixo uns rezam, outros combatem e

", o«

outros ainda trabalham...”; “0 género humano estava, desde a sua
origem, dividido em trés: as gentes de oracdo, os cultivadores e as
gentes da guerra”. Trés tipos de acgdo: orare, pugnare, agricolare-
laborari.s8

A partir de Adalberdo de Laon, as trés funcdes passam a ser
enfatizadas. Além de sua trajetdria ter sido significativa para a historia da
Franca, uma vez que desempenhou um papel ativo na transicdo de poder dos
carolingios para os capetingios, 0 que merece mais destaque nesse trabalho
foi um de seus poemas que fez referéncia as trés ordens da sociedade.

A casa de Deus, que parece una &, portanto, tripla: uns rezam, outros
combatem e outros trabalham. Todos os trés formam um conjunto e:

se separam: a obra de uns permite o trabalho dos outros dois e cada
qual por sua vez presta seu apoio aos outros.3°

Apesar da andlise sobre o clero e a relacdo entre a Igreja e o conjunto
da sociedade ser estudadas principalmente no capitulo dois, vale destacar que
a estrutura social implica em perceber a influéncia direta que a religiosidade
exerceu na exploracdo da propriedade agricola. Os que trabalham viram sua
ordem ser formada a partir da desigualdade entre aqueles que mandavam e os
gue obedeciam. Essa dicotomia estava intrinsecamente associada desde sua

origem a condig¢éo de que alguns nasciam livres e outros néo.

37 BOIS, Guy. Crise du féodalisme. Paris, Presse de la FSNP,1976. p. 357

38 DUBY, Georges. As trés ordens ou o imaginario do feudalismo. 22 ed. Editorial Estampa,
Lda., Lisboa, 1994. p. 19.

39 FRANCO JR., Hilario. Historia da Idade Média, o nascimento do Ocidente. [S.l.]: Brasiliense,
2006. p. 67-92.
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Para o clero, a sociedade das trés ordens era um simbolo da harmonia
social, no qual cada segmento exercia uma funcdo social necessaria. A grande
parte dos camponeses cabia a obrigacdo de trabalhar nos campos. A crenca
generalizada de que o trabalho era uma heranca do pecado original*® serviu
para transformar a sociedade feudal em algo criado e desejado por Deus,

inibindo qualquer contestacédo aos poderes estabelecidos.

A serviddo se consolidou na Europa Ocidental em decorréncia das
doacbes de terras feitas a condes e marqueses dos tempos carolingios, que
transferiram a seus descendentes n&o so o titulo de nobreza, mas também o
direito de explorar o trabalho dos camponeses. No centro do dominio senhorial
ficava a casa do senhor e onde viviam com seus parentes. Proximo dali,
localizava-se 0 manso senhorial, que correspondia aos campos de cultivo do
senhor. J& o manso servil era ocupado pelos servos e no manso comunal
encontravam-se as terras de uso comum. O manso servil era composto de
faixas de terras onde 0s servos retiravam seu sustento e recursos para cumprir
as obrigacbes que tinham com o senhor. Dentre elas, podem ser citadas a

talha, corveia, mdo-morta e a formariage.*

O impacto do senhorio territorial sobre o campesinato era visivel,
inicialmente, na diminuicdo de terras sobre as quais ndo pesavam taxas. Além
do campesinato, outros grupos sofreram com o0s desdobramentos dessa
dominacdo como os habitantes de vilas, das cidades e, também, os artes&os. E
importante destacar que o proprio grau de dependéncia dos camponeses
variava. Neste sentido, 0s servos eram aqueles que estavam presos a terra e

dependentes de seu senhor tanto do ponto de vista pessoal como patrimonial.

40 Na Biblia, no livro “Génesis”, Addo, depois de expulso do paraiso por ter cedido a tentacdo
de Eva, recebera de Deus, como castigo, o fardo de trabalhar.

41 A talha é um tributo pago pelo camponés em géneros agricolas ao senhor feudal pelo uso
das terras no manso servil. A corveia consistia em uma jornada de trabalho compulséria
realizada pelos camponeses nas terras do manso senhorial. Nesses dias 0s camponeses
aravam, plantavam, colhiam e cuidavam dos animais de propriedade do senhor. A mao-morta
era uma taxa cobrada de uma familia camponesa quando o chefe da familia morria, como um
imposto para que pudessem permanecer nas terras do senhor. Formariage era um imposto
cobrado dos camponeses sempre que um servo ou parente do nobre contraia matrimonio.
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No século Xll, as condicdbes que pesavam sobre 0s camponeses
dependentes, sejam eles servos ou ndo, se agravaram. A crise demografica do
final da ldade Média, resultado da grande peste e das guerras frequentes,
acentuou a tenséo entre o campesinato e os senhores de terras. Dessa tensao,
nasceram as revoltas camponesas, que marcaram o0s séculos XIV e XV na
Europa Ocidental. Alguns confrontos foram vencidos pelos camponeses, mas a
maioria esmagadora sucumbia ao poder dos senhores. A seguir, uma

passagem da revolta de 966 na Normandia segundo Guilherme de Jumiéges:

Enquanto ele [0 duque Ricardo 1] distribuia abundantemente riquezas
de uma grande honestidade, nos primeiros tempos de sua mocidade,
comecgou a crescer no ducado normando a semente de uma divisédo
mortal. Porque os camponeses dos diferentes condados da patria
normanda, em um movimento, se reuniram em indmeros concilidbulos
e decidiram viver segundo seu prazer e usar suas proéprias leis, tanto
no que diz respeito a renda das florestas quanto no que se refere a
exploracdo dos corregos, sem se preocuparem com o direito
estabelecido anteriormente. Para impor esses principios, cada grupo
dessa multiddo em furia enviou dois deputados & assembleia geral,
que deveria se reunir no centro do pais para ratificar essas decisdes.
Quando o duque tomou conhecimento disso, ele enviou o conde Raul
com uma multiddo de combatentes para reduzir essa ferocidade
campesina e dispersar 0 conjunto dos camponeses. Sem esperar as
ordens, este Ultimo se amparou rapidamente de todos os deputados e
de muitos outros que estavam com eles, mandou que cortassem suas
maos e seus pés e devolveu-os, impotentes, aos seus préximos.
Estes se abstiveram a partir de entdo de tais atos e o medo de sofrer
algo semelhante tornou-os mais prudentes. Os camponeses,
instruidos pela experiéncia e tendo esquecido suas assembleias,
retornaram as suas carrogas.*?

Existiam dois tipos de relacdo social na sociedade feudal, ambas
legitimadas pela Igreja: as de vassalagem, que uniam os nobres cavaleiros por
compromissos de lealdade pessoal, e as de serviddo, que asseguravam a
exploracdo dos camponeses. Em ambas, era possivel perceber o papel de
garantidor da ordem social por parte da Igreja Catdlica. A organizacdo social
feudal era encarada como um proposito divino que deveria ser passivamente
seguido por todos os cristdos. Qualquer questionamento direcionado as
desigualdades sociais era interpretado como uma afronta a harmonia

proveniente dos ceus.

42 A revolta de 966 segundo Guilherme de Jumieges (1066). In: MAZEL, Florien. Féodalités,
888-1180. Paris: Belin, 2010, p. 183.
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Os conceitos de comitatus e colonato s&o constantemente
apresentados nos materiais didaticos como forma de demonstrar a relacdo de
elementos presentes no feudalismo com outras sociedades anteriores, como as
germéanicas e a romana. As terras concedidas em forma de um beneficio
possibilitaram a origem dos senhores feudais que, por monopolizarem a forca

militar, detinham o controle sobre os camponeses.

No entanto, no que diz respeito ao poder da Igreja e sua influéncia na
organizacdo social, a abordagem nao é semelhante. Os materiais didaticos
costumam enquadrar a ascensao politica e social da Igreja somente na ldade
Média, reforcando as descontinuidades e lancando uma visédo de ruptura sobre

0s séculos anteriores.
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Capitulo 2 — A autoridade publica, o carater militar e a
soberania dos pontifices: aproximacdes existentes

No mundo medieval, as conexdes existentes em relacdo a Igreja sao
muito importantes de serem destacadas com destague para a dimensao
religiosa. Segundo Jacques Le Goff e Jean-Claude Schmitt: “Se ha uma nogéao
qgue resume a concep¢do de mundo dos homens na ldade Média, é a de
Deus.”3 No senso comum, na atualidade, comentarios veiculados acerca da
intolerancia religiosa e/ou tentativas de doutrinacdo séo relacionadas de forma
equivocada com as préaticas da ldade Média. Todavia, esse longo periodo

histérico é muito mais complexo do que possa parecer a primeira vista.

A trajetéria da Igreja Catolica garantiu a sua condicdo de lideranca
apesar de inicialmente seus fiéis serem perseguidos e/ou hostilizados pelas
autoridades que existiam por ocasido de sua fundacdo e primeiros anos de
existéncia. O cristianismo passou a ser importante referéncia para a politica e a
sociedade medieval. Na trajetéria da sua consolidacao, houve conflitos com o
poder real até que sua posicao fosse consolidada. No entanto, a Igreja assumiu
um importante papel social e influenciou diretamente na hierarquizacdo da
sociedade feudal. No item 2.1 sera feito uma reflexdo sobre o oficio sacerdotal
destacando a existéncia e a atuacdo tanto dos sacerdotes quanto dos
pontifices com realce para as tensdes e os conflitos existentes em relacdo ao

poder temporal e as suas conquistas.

No decorrer da ldade Média, além do ambito religioso, importantes
processos alteraram as diretrizes politico-sociais e, também, econdmicas. Ja
no item 2.2, o objetivo serd analisar de que forma determinadas
transformac¢des modificaram, nem sempre de maneira imediata, a dindmica da
sociedade feudal na Franga. Os avanc¢os nas técnicas de plantio, o crescimento
demografico do século XI e os Renascimentos comerciais e urbanos alteraram

a dindmica produtiva na Baixa ldade Média.

43 LE GOFF, Jacques; SCHMITT, Jean-Claude. Dicionario tematico do Ocidente medieval, vol.
1. Bauru: EDUSC, 2002. p.301.
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O item 2.3 busca analisar os séculos finais da Idade Média, tendo como
destaque as crises e renovacdes. Mais do que construir uma narrativa que seja
capaz de explicar a crise do regime feudal, o interesse esta na identificacéo de
como as saidas para solucionar as crises econémicas, alimentares, politicas e
sociais ndo estdo desassociadas da construcdo de novos modelos politicos e
econdmicos a partir do século XV. Da mesma forma, procuro demonstrar de
gue maneira a crise feudal é retratada nos materiais didaticos, de tal modo que
seja possivel refletir sobre outras possibilidades de interpretacdo acerca do fim

do feudalismo e da Idade Média na Franca.

2.1 — A autoridade pontificia e o poder temporal: reflexdes
sobre tensdes e conflitos existentes

A Igreja conseguiu, por meio de suas normas, seus dogmas e ritos,
moldar alguns dos principais tracos da sociedade europeia a partir do fim da
Antiguidade. E o caso da crenca no poder dos milagres dos santos, dos ritos
gue marcavam as etapas da vida (batismo, casamento, extrema-uncdo**) e das
cerimOnias que ajudavam a assegurar a legitimidade das autoridades politicas.
Neste sentido, seguir os ritos da Igreja significava incluséo social. Por outro
lado, aqueles que eram excluidos de participar estavam fadados a serem
excluidos socialmente. Assim,

A lgreja, como toda sociedade ideal, se constréi por intermédio da
definicdo de inimigos internos (os heréticos) e de inimigos externos
(judeus, pagdos). Se a excomunhdo era uma forma de exclusdo, o
batismo marcava a inclusdo — voluntaria ou involuntaria — dos
individuos a sociedade cristd, criando relacdes de parentesco

artificiais entre os batizados e seus padrinhos e, também, entre os
batizados e a comunidade, ou seja, a prépria Igreja. 4°

Uma questdo deve nortear, entdo, esse estudo: o que fez a Igreja para

44 Extrema-uncao é um dos sete sacramentos da Igreja catdlica, que consiste na ungcao com
Oleos santos os moribundos ou pessoas que estao prestes a morrer.

45 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. S&o Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 83.
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conseguir estar intimamente associada a organizacéo politica e social? Para se
compreender a cristandade medieval, devemos buscar as raizes do
cristianismo na Europa. Para tanto, o desenvolvimento da religido e os
momentos em que ela se projetou por quase todo o continente. Nesse sentido,
0 contato entre os povos germanicos e o Império Romano, ja tendo o
cristianismo como religido oficial, ganha relevancia.

A historiadora Rosa Sanz Serrano acredita que o processo de migragcdes
dos germanos se deu por questdes internas, mas também externas ao Império
Romano.*® As crises internas dentro do Estado e do exército, a crise
econdmica, as variacdes climaticas no Leste Europeu, o desejo que 0s outros
povos tinham de serem poderosos em Roma e diversos outros motivos se
combinam para justificar as tensdes entre romanos e germanicos. Esses
povos, com 0 passar dos anos e gracas as conjunturas internas do Império,
tiveram a oportunidade de contribuir com a histéria romana. Como
consequéncia, 0s reinos germanicos acabaram herdando parte dessas
estruturas romanas, seja de forma integral ou parcial, adaptando-as conforme a
sua realidade e visdo de mundo. Jacques Le Goff também vai destacar as
continuidades oriundas da Antiguidade. “Sem duvida os Barbaros adotam tanto
guanto podem do que o Império romano legou de superior, sobretudo no
dominio da organizagdo politica. no dominio da cultura”.#” Nenhum dos
autores, no entanto, deixa de evidenciar as mudancas trazidas no novo sistema

estabelecido pelos que derrotaram o Império.

A cultura romana atraiu os barbaros, que procuraram imitar a estrutura
politica e administrativa dos romanos no intuito de serem 0s seus

continuadores. Le Goff escreve que

N&o somente os chefes barbaros pediam aos Romanos para que
fossem seus conselheiros, mas procuravam muitas vezes imitar seus
costumes e ornar-se com seus titulos: consules, patricios, etc. Nao se
apresentavam como inimigos, mas corno admiradores das
instituicbes romanas. 42

Quando Odoacro, em 476, depds o imperador do Ocidente Rémulo

46 SANZ SERRANO, Rosa. Las Migraciones Barbaras y la Creacién de los Primeros Reinos de
Occidente. Madrid: Sintesis, 1995.

47 LE GOFF, Jacque. A civilizacdo do ocidente medieval. Bauru: Edusc, 2005. p. 37.

48 |bid., p. 26.
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Augusto e enviou as insignias imperiais ao imperador Zendo, em
Constantinopla, foi uma demonstracdo de respeito aos titulos conferidos pelos
imperadores. Teodorico, o Grande, rei dos ostrogodos entre 474 e 526, chegou
a declarar ao imperador que seu objetivo era fazer de seu reino “uma imitagéo
do vosso, uma copia de vosso império sem rival.” 4°

Dentro do que era conhecido como romanidade — conjunto de valores e
simbolos que comporiam a unidade da cultura romana — estavam elementos
cristdos, pois a religido se desenvolveu no Império e influenciou sua cultura. O
Edito de Mildo (313), Concilio de Niceia (325) e Edito de Tessaldnica (380)
foram acontecimentos marcantes para a histéria do cristianismo. A propagacao
do principio da liberdade de culto em 313 pelo imperador Constantino
favoreceu a liberdade da Igreja e o Concilio de Niceia marcou o nascimento de
uma comunidade de fiéis organizada em torno da autoridade dos bispos,
especialmente o bispo de Roma. O Edito de Tessaldnica tornou o cristianismo
a religido oficial do Império, mas diferentemente dele, que amargou seu fim, a
religido vislumbrava a sua vocacgao para eternidade. Por isso, Le Goff destaca
a sua importancia como elemento de transmissao cultural para o Ocidente
medieval. Segundo o autor:

Religido com vocacao universal, o Cristianismo hesita em se fechar
nos limites de uma dada civilizag&o. Ele sera sem duvida o principal
agente de transmissado da cultura romana ao Ocidente medieval, mas
em vez de uma religido fechada a |ldade Média Ocidental conhecera
uma religido aberta (...) %

Jérbme Baschet destacou o privilégio cristdo apdés as conquistas
germanicas no ocidente. Em meio a um processo de fusdo das elites
germanicas e latinas, foi o cristianismo quem saiu favorecido ao ser
estabelecido, na Europa, um estilo de vida comum a aristocracia. Ele defende
gue “essa fusao cultural romano-germanica é um dos tracos fundamentais da
Alta Idade Média e foi, sem davida, entre os francos que teve maior éxito, o que

é um dos ingredientes de sua expansao.” 5!

49 Teodorico apud LE GOFF, 2005. p. 26.
50 LE GOFF, Jacque. A civilizacdo do ocidente medieval. Bauru: Edusc, 2005. p. 26.

51 BASCHET, J. A Civilizagdo Feudal: do ano mil a colonizagéo da América. Sao Paulo: Globo,
2006. p. 53.
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Gradativamente, o0s reinos germanicos foram se convertendo ao
cristianismo.%? Cada regido europeia teve seu proprio processo de conversao
do paganismo ao cristianismo, uns mais facilitados do que outros. O batismo de
alguns reis teve importéancia capital para a continuidade do desenvolvimento de
uma cultura cristd em seus reinos. Nesse aspecto, merece destague a
conversdo do rei franco Cldvis ao cristianismo catdlico. A carta escrita por
Santo Avito (Saint Avit em francés) sobre o batismo de Cldvis era emblematica
por ressaltar a importancia daguele momento. Além de descrever o rei franco
como um grande lider politico e protetor da Igreja Catdlica, o bispo Avito de

Vienne o parabeniza pela negacéo de suas tradicfes pagas. Nesse sentido:

A escolha que haveis feito por vos mesmo é valida para todos. Vossa
fé é nossa vitéria. Muitos outros, quando os pontifices ou seus
sacerdotes |Ihes solicitam aderir a verdadeira doutrina, ousam objetar
com as tradicbes de sua raga e o0 respeito pelo culto de seus
ancestrais (...) De toda vossa antiga genealogia, v6s ndo quisestes
reter outra coisa que vossa nobreza, vOs quisestes que vossa
descendéncia fizesse comegar em vOs todas as glorias que ornam
uma alta origem. (...) Que dizer da gloriosa solenidade de vossa
regeneracdo? Eu ndo a pude assistir pessoalmente, mas participei de
coracdo de vossa alegria (...) vossa cabeca temida pelos povos,
curvando-se a voz dos padres de Deus; vossa cabeleira real
habituada ao corte do guerreiro cobrindo-se do elmo salutar da uncéo
santa; vosso peito sem macula desembaracado da couraca e
brilhando com a mesma brancura de vossa tunica de catecimeno.>3

Ao longo dos primeiros séculos da Idade Média, as assembleias
episcopais que ocorriam nos diversos reinos barbaros ndo se ocuparam
apenas das questdes doutrinarias. E bem verdade que recaia sobre a Igreja o
ato de ensinar a doutrina crista (além de outras disciplinas) e que os religiosos
catélicos assumiram as tarefas intelectuais além da prépria missédo espiritual.

Mas, também recaiu sobre esse grupo a funcdo de proteger os bens da Igreja,

52 Importante apontar que converter-se ao cristianismo nao significa, necessariamente,
converter-se ao catolicismo. Havia outras correntes dentro da religido e uma que merece
destaque é o arianismo. Esta visdo é defendida pelos seguidores de Ario, presbitero cristdo de
Alexandria nos primeiros tempos da Igreja primitiva. Em resumo, ela diverge da viséo catolica
por acreditar que s6 existe um Deus e Jesus € seu filho, ndo o préprio Deus. Alguns povos
germéanicos ja haviam se convertido antes de penetrarem no Império, como os visigodos e
ostrogodos, mas optaram pela doutrina ariana ao invés da catdlica. A essa altura, desde 325,
os arianos eram considerados hereges pela Igreja.

3 Lettre de Saint Avit a Clovis In: M.G.H. Auctores Antiquissimi, In: CALMETE apud
PEDRERO-SANCHEZ, M. G. Histéria Medieval: textos e testemunhas. Séo
Paulo: Editora da UNESP, 2000. p.46.
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resolver os conflitos entre laicos e eclesiasticos, definir questdes juridicas como
ingresso no servigo publico e outros. O que era estabelecido nessas reunides,
muitas vezes, ganhava a forca de lei ainda que o reino ndo estivesse
convertido a fé catolica. Marcelo Candido da Silva apresenta dois argumentos
gue ajudam a entender o poder desses concilios nos primordios da Alta Idade
Média:
Em primeiro lugar, a colaboracdo entre a Igreja e os poderes
seculares prosseguiu nos primeiros séculos do periodo medieval e foi
facilitada pela adesédo dos reis barbaros ao catolicismo. Em segundo
lugar, o episcopado catdlico era composto, em sua esmagadora

maioria, por individuos oriundos de grupos sociais que ocupavam
uma posi¢do dominante.5*

Marcelo Céndido da Silva ainda reforgca seu argumento trazendo uma
pesquisa feita por Martin Heinzelmann, que conseguiu identificar as origens
sociais de 179 dos 707 bispos catdlicos atestados entre 0s rios Reno e Loire no
fim do século VII: 171 entre eles eram originarios de familias da aristocracia
imperial romana.®®

O periodo carolingio herdou as bases cristds do poder politico franco e
deixard, ao longo dos séculos VIl e IX, marcas significativas do cristianismo no
Ocidente. Pepino, o Breve (751-768), filho de Carlos Martel, lutou contra os
lombardos atendendo ao pedido de ajuda do papa Estevao Il e conquistou as
regides de Ravena e Roma. Apds essa vitdria, doou o territorio a Igreja. Esse
episodio, que ficou conhecido como a doacéo de S&o Pedro, contribuiu para a
formacdo dos Estados Pontificios, que, posteriormente, deu origem ao
Vaticano. A alianca com os principes da dinastia carolingia e a consequente
criacdo dos Estados Pontificios deu ao bispo de Roma um poder de natureza
secular. Tamanho foi o poder adquirido que, quando o Império Carolingio
chegou ao fim, os bispos de Roma foram os Unicos capazes de reivindicar um

poder de natureza universal, ainda que, inicialmente, no campo espiritual.

O processo de formagéo da Cristandade atingiu um novo nivel a partir
do século IX. A maioria das liderancas politicas do medievo exerceu seu poder
de acordo com as obrigacdes cristas exigidas pela Igreja. Porém, o fim do

54 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. Sdo Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 86.
55 |bid., p.86.
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Império Carolingio coincidiu com uma das principais transformacdes ocorridas
na histéria da Igreja durante a ldade Média e que ocasionou tensfes entre o
poder secular e o religioso. A partir do Ano Mil, uma reforma religiosa se
iniciou e ficou conhecida como Reforma Gregoriana® que buscou, além da
moralizac&o do clero, se desvencilhar dos efeitos da dominacéo senhorial que
ja eram sentidos na Igreja. Muitos cargos de bispos ficaram sob dominio de
familias aristocraticas e eram transmitidos como heranga, assim como os bens

das igrejas com os quais esses bispos se encontravam.

O movimento reformista pretendia ampliar a liberdade da Igreja,
retirando a Instituicdo, seus cargos e seus bens da tutela da aristocracia laica.
Essa politica encontrou a resisténcia do imperador do Sacro Império Romano-
Germanico, Henrique IV, no que ficou conhecido como Querela das
Investiduras. O imperador alegava que os bispos lhe deviam obediéncia por
administrarem areas inseridas dentro dos seus dominios, ja o papa ressaltava
gue os bispos eram membros da Igreja e sua nomeagao e obediéncia cabiam,
somente, a Roma. Durante o pontificado de Gregério VII, o conflito teve os
episddios mais dramaticos. Apds ele reafirmar a proibicdo de reis e laicos
interferirem nas eleicBes eclesiasticas e excomungar varios bispos nomeados
pelo imperador, o imperador chegou, em um concilio realizado na cidade de
Worms (1076), a depor o papa. A resposta de Gregorio VIl foi contundente, isto
€, excomungou Henrique IV e suspendeu a obrigacao dos suditos do imperador
de cumprir o juramento de lealdade que lhe haviam feito. Silva chamou atencéo
para este Ultimo ato ao apontar que “ainda que buscassem diminuir a influéncia
da aristocracia senhorial no interior da Igreja, [0 movimento reformista] néo era
indiferente a légica da dominagdo senhorial”.5” O que estava em jogo, porém,
nao era a questao da investidura dos bispos, mas a hegemonia politica sobre
as populacdes da Europa cristd. Assim, algumas questdes se apresentavam,

ou seja, quem deveria governar a cristandade? O imperador ou 0 papa?

56 Apesar desse nome, a reforma religiosa vai além do tempo em que Grego6rio VIl foi o papa.
Por esse motivo, alguns historiadores optam pela expressao “Reforma da Igreja”.

57 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. S&o Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 89.
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O que marcou decisivamente a Querela das Investiduras foi que, de
forma categdrica, um papa proclamou sua supremacia sobre toda a
Cristandade. O Papado saiu vitorioso principalmente na afirmagéo do principio
da liberdade da lIgreja, que era, inclusive, uma questdo embrionaria do
movimento reformista. No entanto, a Concordata de Worms (1122), que p6s fim
a Querela das Investiduras, ndo impediu novos conflitos do Papado com o
Império e com as monarquias que procuravam a centralizagdo. Os episodios de
tensdo entre o papa Bonifacio VIl e o rei da Franca Felipe IV servem de
exemplo para mostrar a resisténcia da monarquia francesa frente ao projeto de
teocracia pontificia. Em 1296, o papa ordenou que os clérigos ndo deveriam
mais pagar taxas aos reis franceses, 0 que seria uma perda financeira
consideravel para o reino. Felipe IV, entdo, proibiu a exportacdo de metais
preciosos para fora do reino e fez com que o papa recuasse em sua decisao.
Alguns anos depois, Bonifacio VIl foi atacado por tropas francesas e veio a

falecer.

A resisténcia as pretensdes do papa indica a vontade do rei francés em
controlar o clero estabelecido nos territérios do Reino da Franca. Esse
movimento ocorreu em outras regibes do continente, e Silva sintetiza as
dificuldades enfrentadas pelo clero a fim de consolidar seu projeto de poder.
Assim:

As elites eclesiasticas, nas diversas regides da Europa, associaram-
se cada vez mais aos seus respectivos governantes temporais,
afastando-se do Papado e de suas pretensdes universalistas e, ao
mesmo tempo, provocando as primeiras fissuras na Igreja medieval.
A pragmética San¢éo de Bourges (1438), promulgada pelo rei Carlos
VIl (1403-1461), com o apoio do clero francés, reafirmou a
preeminéncia dos concilios e relacdo a autoridade papal e limitou
ingeréncia do papa sobre a Franga. 58

Todavia, isso ndo quer dizer que a Igreja ndo conseguiu expandir sua
influéncia entre os séculos Xl e XlIl. Nesse periodo, um crescimento no nimero
de construcdo e reconstrucdo das catedrais foi observado de tal forma que

Baschet diz que “se fosse preciso escolher um edificio para simbolizar a

58 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. Sdo Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 91.
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Europa do século Xl, este seria, sem duvida, um monastério beneditino”.>° O
crescimento corresponde aos anseios do clero em duas coisas, isto €, atender
a populacdo mais numerosa e obter prestigio. Por isso, além de conseguir
atender ao namero de fiéis, o tamanho das igrejas representava a dimensao do
poder eclesiastico, demostrando o enraizamento de sua presenca mesmo em
pequenas comunidades. Além disso, desempenharam um importante papel

econdmico no Ocidente medieval, como aponta Le Goff:

A grande producdo de matérias-primas (pedra, madeira, ferro), o
aperfeicoamento das técnicas e a fabricacdo de ferramentas
necessarias para a extracao, transporte e suspensao de materiais de
tamanho e peso consideraveis, o recrutamento de mao-de-obra, o
financiamento dos trabalhos, tudo isto fez dos canteiros de
construgdo (ndo apenas das catedrais mas também das indmeras
igrejas de todos os tamanhos; das constru¢des com fins econdmicos
como pontes, celeiros, mercados; e das casas de ricos, cada vez
mais construidas em pedra) o centro da primeira, e praticamente
Unica, industria medieval.5°

E possivel observar o desenvolvimento da Cristandade através do estilo
arquitetbnico das novas catedrais. A transicdo da arte romanica para a gotica
era mais do que uma mera questdo de estilo, ela simbolizou uma nova leitura
social e ideoldgica a partir da arquitetura. Ambos os estilos coexistiram até o
século XIlIl e caracterizaram as constru¢des do periodo central da Idade Média,
porém, é relevante destacar a monumentalidade caracteristica da arte gotica,
pois ela representa bem a dindmica politica dos séculos Xl ao XIII. A catedral
de Notre-Dame, em Paris, construida a partir do século XIl, € uma
representante desse estilo. A luz que atravessa os vitrais coloridos — elemento
caracteristico do estilo — sugeria a comunicacdo com o divino, e as imagens
desenhadas neles ilustravam episédios biblicos aguelas pessoas que nao

sabiam ler. Silva sintetiza bem o papel ocupado pelas catedrais:

As catedrais eram também a expressdo do controle social exercido
pela Igreja, ndo somente no campo da devocdo e da educacéo; o
badalar de seus sinos ritmava a cadéncia da vida cotidiana e a
maneira como os homens organizavam suas tarefas.6!

59 BASCHET, J. A Civilizagao Feudal: do ano mil & colonizagdo da América. Sdo Paulo: Globo,
2006. p. 197.

60 LE GOFF, Jacque. A civilizacdo do ocidente medieval. Bauru: Edusc, 2005. p. 57-58.

61 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. S&o Paulo: Editora Contexto, 2019.

p. 94.



47

Provavelmente, as cruzadas foram o maior simbolo dos anseios do
cristianismo a partir do século Xl. Os materiais didaticos costumam explicar as
expedicOes enfatizando seu aspecto religioso e essa leitura ndo esta, de todo
modo, equivocada, mas mostrar-se-a incompleta. De fato, é possivel atribuir as
inspiracdes religiosas e politicas 0 motivo da primeira Cruzada. O dominio turco
na regido da palestina imp6s obstaculos para a peregrinacdo dos cristaos a
Jerusalém, a Terra Santa. Esse acontecimento foi interpretado pela Igreja
como a expansao e o fortalecimento do islamismo o que acarretava,
consequentemente, na ameaca ao cristianismo. Nesse contexto, o imperador
bizantino Aleixo | Comneno pediu auxilio ao papa Urbano Il para combater a

expansao do Império Turco seljucida.

Além da missdo religiosa de libertar a Terra Santa das mé&os dos
muculmanos, as expedi¢des militares que se organizariam em direcdo a regido
sagrada serviriam como uma forma de a Igreja Catolica Romana mostrar seu
poder aos dissidentes de Constantinopla, além de contornar problemas
internos na Europa. No século X, a campanha para cristianizar a cavalaria,
conhecida como Paz de Deus, espalhou-se por toda a Franca. Os cavaleiros
passaram a prestar um juramento sobre reliquias sagradas em que prometiam
manter a paz e proteger a sociedade, ao invés de invadir propriedades e
saquear bens. A Trégua de Deus, instituida pela Igreja entre 1020 e 1040
serviu para reforcar esse comportamento, mas, no fim das contas, ndo obteve
muitos efeitos praticos. Por outro lado, as Cruzadas cumpriram melhor a funcéo
de pacificar a cristandade ocidental ao procurar unir as forcas em torno de uma
causa e inimigo comum, diminuindo os frequentes conflitos entre os senhores

feudais pela posse de terras.

Em 1095, o papa Urbano Il proferiu um discurso que marcou o inicio das

Cruzadas contra os povos infiéis do Oriente:

E preciso que sem demora vocés partam em socorro de seus irmaos
no Oriente, que vdrias vezes ja pediram sua ajuda. Como a maior
parte de vocés ja sabe, os turcos invadiram aquela regido; muitos
cristdos cairam sob seus golpes, muitos foram escravizados. Os
turcos destroem as Igrejas, saqueiam o reino de Deus. Por isso, eu
os exorto e suplico, e ndo sou e quem o exorta, mas o préprio
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Senhor, a socorrer os cristéos e a levar aquele povo para bem longe
de nossas terras.6?

Cruzadas foi 0 nome dado as varias expedicdes cristds realizadas entre
os séculos Xl e XV com o objetivo oficial de combater os infiéis. Receberam
esse nome porgque os integrantes dessas expedicbes bordavam em suas
roupas uma cruz, que os identificava como guerreiros a servico da Igreja
Catdlica. O movimento cruzadista viu o Papado assumir o combate as
heresias, que, desde o inicio da historia da Igreja, servem para realcar a
doutrina correta através de bulas e concilios que estabeleceram quase que um
manual para a identificacdo e punicdo dos hereges. Conhecido como
procedimento inquisitorial, ele é anterior ao estabelecimento da Inquisicdo em
Si.

Ele substituiu o procedimento vigente até entdo, chamado de
“acusatorio”, e no qual era necessério que alguém fosse acusado de
um delito diante de um tribunal para que tivesse inicio o processo
legal. Por iniciativa do Papado, o procedimento inquisitorial se
afirmou, ao longo dos séculos Xl e XIlll, como instrumento de
julgamento dos casos considerados mais graves, especialmente a
heresia.®?

Os discursos e praticas anti-heréticas dos inquisidores se mostraram
eficazes na defesa da Igreja. Eles acreditavam que ao identificar e perseguir
hereges estavam contribuindo para a defesa da unidade da Cristandade.

Ainda antes da primeira cruzada oficial, um grupo de cruzados partiu da
cidade aleméa de Colbnia no que ficou conhecido como Cruzada dos Mendigos.
Devido ao péssimo planejamento e disciplina militar, esses cruzados
independentes enfrentaram grandes dificuldades j4 a partir do leste europeu,
entrando em conflito com as populacdes cristds da regido, em especial para
saquear. Ainda assim, conseguiram chegar em Constantinopla, onde lutaram
contra os turcos e foram massacrados. A Cruzada dos Nobres, considerada a
primeira oficial, foi liderada por Raimundo IV, conde de Tolouse, e era
composta por aproximadamente 35 mil guerreiros. Ela enfrentou dificuldades

parecidas com as da cruzada popular, principalmente no que diz respeito ao

62 FRANCO JR., Hilario. As cruzadas: Guerra Santa entre Ocidente e Oriente. Sdo Paulo:
Moderna, 1999. p. 12.

63 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. Sdo Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 106 e 107.
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abastecimento, mas, dessa vez, conseguiu retornar a Europa ocidental com um
saldo positivo: a conquista da Terra Santa. A conquista de Jerusalém
inaugurou uma nova fase na historia religiosa e econémica da Europa
Ocidental, mas a permanéncia dos cruzados no Oriente estava longe de ser
facil. Em 1145, os turcos muculmanos recuperaram o Condado de Edessa, 0
gue estimulou a Segunda Cruzada (1147-1149). Em 1187, os cruzados
perderam Jerusalém para o exército de Saladino, sultdo do Egito, o que
provocou a Terceira Cruzada. Essa ultima, chamada de Cruzada dos Reis por
ter sido comandada por Felipe Augusto, rei da Franca, Frederico Barba-Ruiva,
imperador do Sacro Império, e Ricardo Coracdo de Ledo, rei da Inglaterra,
resultou em um acordo entre as partes. Os cristdos passariam a ter acesso a
Terra Santa como peregrinos, desde que desarmados. Todavia, Jerusalém
ficou em poder dos muculmanos, ainda que ao longo do século Xlll outros
cristaos tivessem tentado reconquista-la, sem sucesso.

Os mercadores de Génova, Veneza e Pisa, que de inicio ndo se
entusiasmaram com a convocacdo papal devido ao risco de perderem rotas
comerciais ja existentes com as cidades do Oriente Médio, acabaram firmando
acordos vantajosos com os lideres das expedicbes e se tornaram
indispensaveis para a circulagdo de mercadorias e de pessoas nos territorios
anexados pelos cristdos na jornada a Terra Santa. Assim, € possivel afirmar
gue apesar de ndo terem sido o motivo desencadeador das cruzadas, 0s
interesses materiais se tornaram um elemento importante. A Quarta Cruzada
(1202-1204) refletiu as ambigbes econdmicas desse movimento, pois ela nao
chegou a Jerusalém por ter sido desviada para Bizancio, um dos maiores polos

comerciais do Oriente e do Mediterraneo.

Embora seja possivel identificar os ideais cristdos de peregrinacao,
de expiacdo de pecados e de guerra santa na origem das
expedi¢cdes, ndo se podem desprezar as motivacdes politicas e
econdmicas das cidades italianas, do Papado, dos reis e da
aristocracia senhorial, que se agregaram as expedi¢des no decorrer
dos séculos seguintes. %

64 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. Sdo Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 103.
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A movimentacdo de tropas de cavaleiros e de pessoas que se
engajavam nas missdes religiosas gerou, na Europa, grande circulacdo de
pessoas, ideias e mercadorias. Esses fatores, além do contato que se
estabeleceu com o Oriente, abriram caminho para uma transformag¢ao na
organizacdo da sociedade e na economia europeia. As rotas comerciais se
multiplicaram por terra e por mar. Surgiam novas feiras e novos mercados, e 0s
locais de comércio que j& existiam ganharam importancia. As cidades também
voltaram a ser o centro das atividades comerciais, e as pessoas encontraram
novas oportunidades na producdo de produtos e na negociacdo dessa
producéao.

Portanto, o poder sacerdotal e pontificio se mostrou presente desde a
organizacdo dos reinos germanicos na Europa Ocidental até o seu projeto
expansionista. O clero conseguiu estabelecer conexdes com o poder secular
de forma que seus interesses permeassem a organizacdo politica, social e
econOmica e lhes assegurassem privilégios. Ainda que existissem tensées no
que diz respeito a sua soberania, o poder eclesiastico se prontificou a conciliar
0s objetivos de forma que suas conquistas ndo fossem afetadas, mas sim

consolidadas.

2.2 - A dinamica da sociedade feudal na Franca

Alguns historiadores, como Le Goff e Marcelo Candido da Silva,
recusam as explicacées habituais que d&o o protagonismo da expansao crista
do periodo ao crescimento populacional do século XI. Na verdade, segundo
eles, a explicacdo para a expansao cristd nesse periodo se origina a partir das
transformacdes das condicbes de producdo feudal. Em segunda instancia, o
aumento da produtividade através da chamada revolucéo agricola levou a um
crescimento no niamero de pessoas que buscaram expandir seus dominios.
Assim, comeca um movimento duplo de conquista, que resultou na ampliacdo
das fronteiras da Cristandade na Europa e nas expedi¢cdes em terras islamicas:
as cruzadas. As transformacfes que ocorreram a partir do século XI, no
periodo conhecido como Baixa Idade Média, foram responsaveis por alteracdes

na sociedade feudal. Portanto, cabe analisar como esses eventos deram novos
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aspectos ao Ocidente medieval. E importante que a o estudo da Baixa Idade

Média problematize o processo historico para além dos aspectos factuais.

Se considerarmos que o desenvolvimento agricola era mais uma causa
do que uma consequéncia do crescimento demografico, devemos buscar a sua
explicacdo naquilo que era essencial na ldade Média, isto é, a terra. Nesse
sentido, o poliptico de Saint-Germain-des-Prés, redigido no século IX, trazia
informacgdes relevantes. Ele serviu como base para se estudar o conceito de
Grande Dominio, mas também levantou pontos relevantes acerca das
atividades econdmicas.

Existe em Gagny um manso dominial (mansus indominicatus) com
uma residéncia e outros alojamentos em numero suficiente. H4 4
parcelas de terra aravel contendo 48 bonarios [cerca de 60 hectares],
de onde podemos semear 192 maddios [medida de capacidade ara
sélidos, alqueire] de trigo, 66 arpentes [antiga medida agraria que
vale de 50 a 51 ares; cada are equivale a 100m?] de onde vinha onde
podem ser colhidos 400 médios. Ha na floresta uma circunferéncia

total de 2 léguas, capazes de alimentar 150 porcos. Ha 14 arpentes
de prados, onde podemos colher 30 carrogas de feno [...]

Esse trecho, retirado do capitulo Brevium de Gagny do poliptico, mostra
que a floresta da reserva senhorial ndo é uma floresta inexplorada, mas
integrada nas atividades econdmicas desenvolvidas no interior do Grande
Dominio. Cada regido se especializava em atividades que |hes eram mais
favoraveis, dentre as mais comuns, estavam as atividades silvicolas e pastoris
e a producdo de cereais e vinhos. Dessa forma, o excedente era
comercializado em pequenos mercados. Atualmente, em termos da histéria
comercial e monetaria, vemos que o mundo carolingio era aberto a trocas
comerciais e que esses mercados rurais tiveram importante papel no
desenvolvimento urbano. Sendo assim, o periodo carolingio ndo foi marcado
por uma economia fechada, tampouco pela auséncia de excedentes ou de
circulagcado comercial.

Le Goff apontou que o desenvolvimento agricola que ocorre desde o

final do periodo carolingio vai se apresentar tanto a partir dos avangos técnicos

65 L ONGNON, Auguste (Ed.). Polyptique de 'abbé de Saint-Germain-des-Prés. Trad. J. Durliat.
Paris: Campion, 1895. p. 41-47.
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guanto no aumento das terras cultivaveis.®® Valentin Vasquez de Prada, apesar

de possuir uma interpretacdo diferente de Le Goff ¢/, também enfatizou os

avancos em relacéo as técnicas e ferramentas
O moinho mecanico, conhecido desde a época helenistica final, (...)
vai-se difundindo lentamente nas explorac8es rurais, que utilizam as
correntes de agua, quando ndo as provocam, para moer o gréo ou
azeitona; mais adiante aplicar-se-a também a usos artesanais, como
pisdes, trituracdo de minérios, serras, martelagem, etc. No século XiII,
ao lado do moinho de agua, aparece o moinho de vento (...). Outros
inventos, destinados a aproveitar melhor a forca de traccdo animal,
como sdo a atrelagem dorsal, a ferradura e o jungimento em fila de
cavalos e bois, estdo também relacionados ao progresso técnico.
Devem ter-se também em conta outras inovacgdes na utensilagem

agricola e artesanal, como a difusdo do instrumental de ferro, o
focado, a foice e o novo arado.58

Como desdobramento da revolugdo agricola tem-se o aumento da
populacédo, que praticamente dobrou entre os séculos X e XIV.

Segundo J. C. Russel, a populacédo da Europa Ocidental passou de
14,7 milhdes nas proximidades do ano 600 para 22,6 em 950 e 54,4
antes da Peste Negra de 1348. Segundo M. K. Bennett, para o
conjunto da Europa o crescimento iria de 27 milhBes nas
proximidades do ano 700 para 42 milh&es no ano mil e 73 milhdes em
1300. &

O progresso da producdo agricola ndo se resumiu apenas as melhorias
nas técnicas, ja que 0 aumento das areas -cultivaveis impulsionou um
“progresso quantitativo e qualitativo nos rendimentos, na diversificacdo dos
produtos e dos tipos de cultivo e o enriquecimento dos regimes alimentares.” 7
Nesse sentido, iniciou-se uma fase de desbravamento de florestas, drenagem
de terras pantanosas e aproveitamento de lotes baldios sem igual até entdo em

termos de ldade Média.

Entre os séculos Xl e Xlll, o crescimento econémico expressivo foi
acompanhado pela superacdo da economia senhorial para mais do que a

economia de subsisténcia.

66 LE GOFF, Jacques. La Baja Edad Media. Madrid: Siglo XXI, 1971.

670 autor defende que o aumento demografico exigiu um aumento da producado agricola, ja
gue a sua insuficiéncia tinha travado o progresso da populacéo.

6 VASQUEZ DE PRADA, Valentin. Histéria Econémica Mundial. Porto: Companhia Editora do
Minho, 1977. p. 114.

69 LE GOFF, Jacque. A civilizac&do do ocidente medieval. Bauru: Edusc, 2005. p. 59.

70 |d. La Baja Edad Media. Madrid: Siglo XXI, 1971. p.91.
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E o que mostram as politicas de conquista de novos territorios, em
especial na regido em torno de Paris e no Sacro Império Romano
Germanico, os novos empreendimentos urbanos (a fundacao de ‘vilas
novas’ ou o0 estabelecimento de burgos), bem como as
reorganizacbes do habitat (ineclesiamento), a introducdo de novas
técnicas agricolas (rotacédo trienal dos solos, arados e moinhos mais
eficazes) e o desenvolvimento dos mercados a partir do século XI. 7*

Contudo, o aumento de producdo de alimentos ndo acompanhou o
crescimento da populacdo e a fome continuou a ser um grave problema para a
sociedade europeia. Ainda que a quantidade maior de alimentos ndo tenha
solucionado a questdo da fome nem os problemas sociais que grande parte da
populacdo enfrentava, o crescimento da producdo agricola gerou excedentes
gue passaram a ser comercializados. Em relacdo a essa comercializacdo, é
possivel observar os efeitos da atuacdo do mercado e o seu impacto no
agravamento da situacao da fome, isto €, com os rumores, as especulacdes e

as compras visando o estoque provocavam alta de precos.

A intensificacdo da pratica do comércio contribuiu para o chamado
Renascimento comercial "2, que ocorreu a partir do século XI. Esse processo
influenciou e foi influenciado pela expansdo dos espacos urbanos, que
denominamos de Renascimento urbano. Na década de 1920, as teses do
historiador belga Henri Pirenni ganharam projecbes a partir de suas obras e
artigos sobre a formacdo e declinio da ldade Média, em especial sobre o
desenvolvimento das cidades neste periodo. Acreditava-se, a partir de suas
teses, que a cidade era fruto da reativacdo da vida econdémica antiga, que
estava desaparecida desde o século VIII gracas as invasées muculmanas.’
Sua reflexdo foi determinante para a construgdo de um cenario de declinio
urbano na Alta Idade Média e baseia-se no declinio do comércio entre o
Ocidente e o Oriente a partir da tomada do Mediterraneo pelos mugulmanos.
As cidades ocidentais que haviam sobrevivido as invasbes barbaras foram

afetadas pela expansédo islamica e tiveram o golpe de misericordia com as

1 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. S&o Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 67.

72 A expressdo “Renascimento comercial” caracteriza a intensificagdo da atividade comercial
que ocorreu na Europa a partir do século XI. Porém, € importante ressaltar que, durante a
Idade Média, a pratica do comércio sempre esteve presente, ainda que em pequena proporgao.
73 PIRENNE, Henri. Mahomet et Charlemagne. Revue belgue de philologie et d’histoire. n°1,
1922. p.77-86.
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invas@es normandas a partir do final do século IX. Esses fatores teriam dado
um fim na rede de trocas entre os centros urbanos. Nesse momento, duas
formas de aglomeracbes teriam perdurado, isso é, as cidades da época
romana, que se tornaram sedes das dioceses, e 0s burgos ou castelos, que
eram centros de defesa e fortificacbes. Porém, nas duas ndo havia nenhuma
caracteristica comercial. Assim, percebe-se a importancia dada a Quarta
Cruzada na reabertura do comércio de longa distancia com o Oriente,

incentivando o Renascimento comercial.

O desenvolvimento da arqueologia, particularmente na Franca,
contribuiu para promover 0s conhecimentos a respeito das aglomeracdes
urbanas na Alta Idade Média. As atividades comerciais, ao contrario do que
traz a tese classica de Pirenne, ndo desapareceram. As crbnicas dos séculos
VI e VIl relatavam a existéncia de mercadores e mercados situados nas
cidades episcopais. Além disso, por mais que tenha ocorrido uma diminuicao
do fluxo comercial através do Mediterraneo apdés o avanco mugulmano na
Europa, ndo h& indicios de que o comércio a curta distancia tenha
desaparecido.

Henri Pirenne também analisou a trajetéria das cidades medievais.
Segundo o autor, a cidade iniciou o seu renascimento no século X e alcancou
sua forma no século Xl, com a restauracdo e difusdo de regibes especificas
como o Noroeste da Franca ou o territério dos Paises Baixos, nos quais as
correntes navegaveis contribuiram para as relagbes comerciais e a construcéo
de um mercado que, segundo a teoria, foi a origem da cidade.” No entanto,
essa origem econdmica da cidade nao era observada em outras regides,
principalmente nas cidades mediterranicas. As cidades italianas de Milao,
Roma, Veneza e Napoles, por exemplo, ndo interromperam as suas atividades
administrativas e possuiam registros de mercados periédicos antes dessa data.
Fato € que nas regibes europeias como na Galia medieval e na Inglaterra, o
aparecimento da cidade é mais tardio, datando entre os séculos Xl e XII.

Em grande medida, o crescimento urbano a partir do Ano Mil foi fruto da

dindmica da economia senhorial. As cidades, vilarejos e burgos eram os

74 PIRENNE, Henri. As Cidades na Idade Média. Lisboa: Europa-América, 1962.
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principais destinos dos excedentes das produ¢des do campo. Na relacao entre
0 campo e a cidade, a interacdo entre eles foi um fator determinante para o

crescimento das cidades. Nesse sentido:

Esse crescimento urbano é, em varios aspectos, filho do crescimento
rural. O desenvolvimento dos campos alimenta, inicialmente, o
crescimento demografico que despeja o seu excedente nas cidades.
De fato, como mostram o0s estudos feitos sobre Reims e Metz no
século XIII, o essencial do crescimento demografico urbano se deveu
a chegada regular de popula¢des oriundas dos campos proximaos, isto
é, uma zona distante de dez a quinze quilémetros da cidade. Alguns
estudos antroponimicos feitos nas populacdes de Amiens ou de
Bordeaux sugerem que o mesmo ocorria no século Xll: em Amiens,
por exemplo, 85% dos sobrenomes toponimicos dizem respeito a
vilarejos distantes menos de 60 km da cidade.”

Os dados sobre a populacao das cidades medievais antes do século XIV
sdo incompletos e, muitas vezes, contraditérios. As maiores cidades do
Ocidente foram Mildo, Veneza, Paris, Napoles e Florenga, embora nenhuma
delas, em seu auge, chegasse a 100.000 habitantes, o que restringe as

tentativas de superestimar o crescimento das cidades.

Em determinados casos, o comércio a longa distancia promoveu a
formacdo de feiras que se tornaram permanentes. Esses mercados
estimularam o surgimento de atividades e profissionais indispensaveis sendo
que o renascimento urbano estimulou uma outra divisio do trabalho. E
importante destacar que, nesse contexto, as corporacdes de oficio surgem com
base nos conhecimentos acumulados do mestre-artesédo, proprietario de uma
tenda, que ensinava as atividades artesanais aos aprendizes. O renascimento
comercial também proporcionou o aparecimento das guildas, isto €, as
associacOes de cidades responsaveis pelo comércio de certos produtos em
determinadas regides. Os principais centros do comércio mundial a partir do
século XI eram no mar Mediterraneo e no mar do Norte. No segmento da
Educacgéo Basica, o enfoque nas cidades italianas de Génova e Veneza é
destacado principalmente por conta da dominacdo do comércio com o Oriente
pelos mercadores venezianos desde o final do século Xl. As cidades italianas

importavam especiarias e artigos de luxo e exportavam produtos de metalurgia

75 MAZEL, Florien. Féodalités, 888-1180. Paris: Belin, 2010. p.394.
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e téxteis, mas também se dedicavam ao comeércio de graos. No mar do Norte,
a partir do século Xlll, Bruges se tornou o grande centro comercial e, por sua
vez, o mercado de |4 inglesa alimentava as cidades de Flandres. Entre esses
dois espacos estavam as feiras de Champanhe, onde aconteciam algumas
vezes ao ano nas cidades de Provins, Troyes, Lagny e Bar-sur-Aube entre os
séculos Xll e XIV. O comércio envolvendo produtos de pequeno valor feito por
pequenos comerciantes também fomentava a economia local e, somado a
grande rede comercial citada, confirma a expanséo econdmica dos séculos Xl

ao XIII.

2.3 A crise feudal e o Ensino Fundamental: algumas conexdes

No Ensino Fundamental, em linhas gerais, a Idade Média pode ser
dividida em Alta Idade Média (V-X) e Baixa Idade Média (XI-XV). Além disso,
h&d de se identificar duas etapas distintas existentes dentro da Baixa Idade
Média. A primeira foi uma etapa de transformacdes que, em um primeiro
instante, foram benéficas ao senhorio e a Cristandade. O segundo,
cronologicamente situado nos séculos finais do periodo ja foi marcado pela
crise. O imaginario medieval é fortemente marcado pelas crises ocorridas nos
séculos finais da Idade Média, ou seja, crise do Papado, Guerra dos Cem
Anos, crises alimentares, pestes, entre outras. Neste sentido, transformacgdes
como 0s avangos técnicos que permitiram o aumento de producdo e a
organizacdo administrativa em torno do Estado, marcantes na transicdo para a
Idade Moderna pareciam sofrer eclipse desse cenario de crise do final do
periodo medieval. Portanto, € importante percebermos que as crises eram
inseparaveis das renovacdes que vao formas as bases do periodo moderno.
Ainda assim, no ambito escolar, os aspectos das renovacdes costumam ser
menos valorizados, dando lugar ao conjunto de fatores que marcaram o

Outono da Idade Média.”®

6 WOLFF, P. Outono da Idade Média ou Primavera dos Tempos Modernos? Martins Fontes:
Sao Paulo, 1988.
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A partir do século XX, os historiadores comecaram a se interessar pelo
gue chamaram de conjuntura de 1300.77 Entre o final do século XIIl e meados
do século XIV, esse periodo teria representado uma inversdo da conjuntura de
expansdo que havia marcado os séculos Xl a Xlll. Até os anos 1990,
predominavam duas explicacdes dadas por historiadores sobre essa inverséao
da conjuntura. A primeira delas é de origem malthusiana’®, que foca no
desequilibrio entre o crescimento demogréfico e a estagnacdo dos meios
técnicos. Segundo essa leitura, seria esperada uma grande crise de alimentos,
uma vez que o crescimento da populagcédo ocorreria em progressdo geometrica,
enquanto a producdo de alimentos cresceria em progressdo aritmética. A
segunda explicacéo, de inspiracdo marxista, pde em evidéncia a dominacao
exercida pela aristocracia senhorial sobre o campesinato dependente. No caso
francés, a razdo da crise seria 0 empobrecimento dos senhores feudais. A
necessidade de aumentar a producédo ao longo dos séculos Xl, Xl e XIlI teria
levado & exploragéo de novas terras que, no entanto, tinham uma produtividade
inferior. A longo prazo, entdo, houve uma piora das condi¢des alimentares dos
camponeses, 0 que teria amplificado os efeitos da peste. A aristocracia
senhorial teria tentado compensar a diminuicdo de suas rendas através da
imposicdo de multas e taxas, além de impedir que 0s camponeses deixassem
as terras arrendadas. A taxa e 0s impostos tornaram-se um grande peso para a
populacdo, cujo descontentamento resultou em uma série de revoltas. Na
Franca, em 1358, surgiram as chamadas jacqueries’, que uniram 0S

camponeses contra as novas imposi¢cées senhoriais, tomando diversas

77 Georges Duby é um dentre alguns historiadores que vao analisar a economia senhorial e
procurar identificar o motivo da crise.

8 Thomas Robert Malthus foi um economista britanico que escreveu uma das mais importantes
obras sobre o crescimento demografico: Ensaio sobre o Principio da Populagdo. Em resumo,
Malthus concluiu que, se o crescimento populacional ndo fosse contido, a fome seria inevitavel.
Sua teoria se baseia no crescimento da populagéo versus producdo de alimentos. Enquanto a
populacdo cresceria segundo uma progressdo geomeétrica (2,4,8,16,32), a producdo de
alimentos cresceria segundo uma progressao aritmética (2,4,6,8,10,12).

79 A Jacquerie foi um grande levante camponés ocorrido no norte da Franca entre maio e junho
de 1358. Seu nome deriva de Jacques Bonhomme, que nado representa um individuo, mas uma
expressdo usada na Franca para designar o camponés. No sentido literal da expresséo, ela
significa “Jacques, bom homem”, mas possui um carater pejorativo que, na lingua portuguesa,
seria algo como “Jodo ninguém.” Os rebeldes foram massacrados por exércitos senhoriais,
resultando na morte de aproximadamente 20 mil camponeses. A palavra jacquerie passou a
designar, depois, qualquer revolta camponesa na Franca.
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cidades. Georges Duby destaca o motivo comum das revoltas camponesas

medievais: a resisténcia aos impostos.&

Entre 1315 e 1317, parte expressiva da Europa foi atingida pela
chamada Grande Fome e, por isso, enfraguecidos pela falta de alimentos, os
que sobreviveram acabaram contraindo varios tipos de doengas como, por
exemplo, a peste negra®!, que dizimou grande parte da populacédo europeia.
Acredita-se que a peste tenha chegado a Europa por Génova, na Italia, em
1347, quando mercadorias eram trazidas do Oriente pelo eixo que ligava os
mares Negro e Mediterraneo. Um navio teria trazido a bordo os ratos que
espalharam a doenca pela Europa. A doenca se disseminava cada vez mais a
partir das rotas comerciais e diversas regides foram, pouco a pouco, sentindo
os efeitos devastadores da doenca. Ainda em 1347 ela foi atestada em
Alexandria, no Egito; Messina, na Sicilia e Marselha, na Franca. Em 1348,
Paris, Veneza e Barcelona relataram a presenca da peste. No fim, nenhuma
regiao foi poupada e praticamente todo o continente se viu assolado por ela. A
doenca era resultado de uma infeccdo causada pelo bacilo Yersinia pestis, que
se apresenta de trés formas: a pulmonar, a bubbdnica e a septicémica. A
segunda forma de infeccdo, a bubbnica, foi a mais difundida na Europa
medieval. Ela se transmitia de maneira indireta, por meio da picada de pulgas
gue vivem em ratos domeésticos (e, em alguns casos, nos homens). Dessa
forma, o bacilo chegava ao sangue e provocava a necrose das células em todo
0 corpo, especialmente no ponto de inoculagcdo do bacilo, onde se forma uma
superficie gangrenada e, por conta da defesa do sistema imunoldgico, um

inchaco dos ganglios.#?

Os conhecimentos médicos da época foram insuficientes para combater
a epidemia. As tentativas de salvar os doentes frequentemente misturavam

procedimentos médicos e misticos, como acender fogueiras purificadoras nas

80 DUBY, Georges. Economia rural e vida no campo no ocidente medieval. Lisboa: Edi¢cdes 70,
1987-1988, 02 volumes. p. 213.

81 Apesar de ndo ser uma expressao muito recorrente na historiografia, nas escolas, ainda é a
forma mais comum de se referir a essa peste. A peste era chamada de negra porque ela
causava manchas negras na pele das pessoas, fruto das infec¢bes provocadas pelo bacilo.

82 Peste negra: sintomas, tratamentos e causas. In: Minha Vida.

https://www.minhavida.com.br/saude/temas/peste-negra. Acesso: 20/4/21.
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encruzilhadas das cidades contaminadas ou borrifar perfumes fortes para
desinfetar casas e roupas. A mascara em forma de cabeca de passaro também
fazia parte desse tratamento, em parte, mistico, pois 0 bico alongado servia
para alocar e exalar substancias aromaticas. Por isso, os efeitos da peste e de
suas recorréncias, ao longo dos séculos XIV e XV significaram uma catastrofe
demografica para o continente. A Normandia Oriental, a regido parisiense,
Provenca e Navarra perderam cerca de 70% de sua populagédo. Estima-se,
também, que um terco da populacéo europeia tenha morrido por conta disso.

Além da peste negra, o século XIV também conheceu a mais longa
guerra da ldade Média, travada entre nobres franceses e ingleses, que durou
116 anos (1337 até 1453) e ficou conhecida como a Guerra dos Cem Anos. A
origem do conflito estava na l6gica da dominacao senhorial que envolvia a
Coroa francesa: Carlos 1V, rei da Franca, morreu em 1328 sem deixar filhos
homens. Eduardo I, rei da Inglaterra, julgou-se o legitimo herdeiro, uma vez
gue era sobrinho do falecido rei. Ao mesmo tempo, muitos integrantes da
nobreza francesa apoiavam Filipe de Valois, primo do rei, que assumiu o trono

como Filipe VI, provocando a reacao do rei inglés.

As guerras, ao lado dos confiscos de bens e coletas de impostos, eram
uma forma de obtencdo de recursos necessarios. Quando terminavam em
éxito, consistiam em fontes de recursos ndo sé para poderes centrais, mas
também para a aristocracia senhorial. Entretanto, as atividades guerreiras
também significavam consumo de recursos. As guerras eram financiadas pelo
estabelecimento de impostos excepcionais, que também apareciam em caso
de perdas e derrotas militares. Marcelo Candido da Silva analisa da seguinte

forma a relagédo entre guerra e fiscalidade

Esses impostos pesavam sobre a economia e contribuiram para a
desestabilizacdo dos mercados, pois reduziam a zero a
previsibilidade das transacdes comerciais e provocavam prejuizos
para as atividades produtivas. Irregulares e dependendo da vontade
do principe ou dos imprevistos das campanhas militares, seu valor
podia variar de acordo com as necessidades da conjuntura. Os
proprios conflitos eram uma fonte de inseguranca e de
desestruturagdo das atividades produtivas, conduzindo, entre outros,
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a destruicdo ou ao confisco das colheitas e dos rebanhos e a
inseguranca das rotas comerciais. 83

Dessa forma, a Guerra dos Cem Anos teria contribuido para crises
econdbmicas, aumento da mortalidade e o enfraquecimento da nobreza, que

perdeu influéncia sobre seus dependentes.

A historiografia que aparece em grande parte dos materiais didaticos®,
ao apresentar a crise como o resultado de uma conexdo entre a peste, a
Guerra dos Cem Anos, os levantes camponeses e a recessdo econdmico-
produtiva, caracterizou a crise do século XIV como uma crise sistémica. Porém,
a partir da década de 1990, novas interpretacbes que focaram nas dinamicas
da economia camponesa, em especial, no papel da comercializacdo de
produtos agricolas, téxteis e artesanais. As analises sobre os atos de compra e
venda deslocaram o foco das analises sobre a conjuntura de 1300 e permitiram
relativizar o quadro de depressdo que havia sido descrito pelos
neomalthusianos e pelos marxistas sobre a crise sistémica. Segundo essas
novas interpretacées, ndo houve uma depresséo sistémica no inicio do século
XIV, mas uma crise alimentar que teve diferentes impactos nas diferentes

regioes do ocidente europeu. Neste sentido:

A Grande Fome dos anos 1315-1317 teve efeitos que, em algumas
regides, duraram até 1322. Ela atingiu o norte da Europa (a cidade de
Bruges perdeu 5% de sua populacdo, Ypres e Tournai, 10%) e
Navarra e foi acompanhada por uma epizootia que dizimou os
rebanhos. A Grande Fome, ao contrario do que se pensava, néao foi
resultado das contradi¢cdes ou dos limites da economia senhorial, mas
fruto de fendbmenos climaticos drasticos (intempéries e inundacdes),
porém circunscritos.8®

Ainda a partir dessa perspectiva, 0os precos desempenharam, naquele
periodo, um papel cada vez maior nas limitacbes ao acesso dos alimentos.
Assim, “a fome é uma das consequéncias da ampliagdo da porcentagem de
alimentos submetidos aos imperativos da comercializagéo.” 8 A circulacdo de
noticias (verdadeiras ou ndo) podiam desencadear uma especulagédo e a alta

dos precos. Por exemplo, um rumor sobre uma ma colheita em determinada

83 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. S&o Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 128.

84 Me baseei em materiais do Sistema de Ensino PH, do SAS, do AZ e Mdltiplo (Oxford).

8 CANDIDO DA SILVA, op. cit., p. 119.

8 CANDIDO DA SILVA, op. cit., p. 119.
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regido poderia elevar os precos daquele alimento. Além disso, por mais que
pareca paradoxal, a existéncia de um comércio mundial de cereais também
acabou por contribuir para as crises alimentares. A organizacdo mercantil que
ja existia desde a metade do século Xlll, seja no Mediterraneo Ocidental, que
ligava as zonas de producéo de trigo (sul da Italia) as cidades do norte da Italia,
seja no norte da Europa, controlada por mercadores da Liga Hanseética, se viu
mais integrada a partir do inicio do século XIV. Sendo assim, a fome ndo seria
um sintoma de uma economia em crise, mas sim o resultado de fatores
comerciais associados a desigualdade social que pdde ser vista na distribuicéo

desequilibrada de alimentos.

Os objetos encontrados em &reas rurais do periodo apontam para novos
produtos e técnicas. Em funcéo de novos tipos de fornos, o desenvolvimento
do aco e a producdo de metal permitiam producdo siderurgica inteiramente
rural, ou seja, desde a extracdo do minério ao produto acabado. Da mesma
forma, as atividades artesanais foram objetos de inovac¢des que diminuiram os
custos de fabricacdo. Por fim, o aumento dos registros acerca das transacoes
comerciais, que pdde ser observado através dos atos de compra e venda, dos
registros contabeis e até dos documentos judiciarios, aponta para uma
preocupacdo cada vez maior de administrar os bens e preservar os dados
comerciais. Sendo assim, a conjuntura de 1300 n&o correspondeu a uma fase
de recessao da economia senhorial, mas a uma economia que foi interrompida

com a chegada da peste.?’

Os séculos XIV e XV marcaram o desenvolvimento do Estado moderno
através do fortalecimento da monarquia. Esse movimento ndo ocorre somente
na Franca, mas também na Inglaterra e, anteriormente, em Portugal e
Espanha. A relagdo entre a emergéncia do Estado moderno e do
estabelecimento do sistema fiscal era uma questdo importante naquele
contexto histérico de transicdo. E bem verdade que a maquina administrativa

estatal era custosa, pois incluia um corpo de funcionarios, soldados e oficiais

87 CARPENTIR, Elisabeth. Autour de la peste noire: famines et épidémies dans ['histoire du
XlVe siéecle. In: Annales. Economies, sociétés, civilisations. 17¢ année, N. 6, 1962. p. 1062-
1092.
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gue recebiam pagamentos regulares. Nesse sentido, as guerras e 0S impostos
eram essenciais para obtencdo desses recursos. Entretanto, as transacoes
mercantis, que antes eram reguladas pela especificidade de cada cidade e/ou
regido, passaram a ser organizadas de forma institucional, o que permitiu um
desenvolvimento mais eficaz de mercados e feiras comerciais. Além disso, 0
estabelecimento do sistema fiscal do Estado moderno estimulou a circulacéo
monetaria pelo fato dos impostos cobrados in natura (em espécie) acabaram

alimentando os mercados locais.

Por um lado, a Guerra dos Cem Anos representou um processo de crise
nas relacbes de dominacdo senhorial, mas também serviu como um
mecanismo de afirmacdo do Estado moderno. O longo periodo de conflitos
fragilizou a nobreza e a centralizacdo tinha em vista a preservacao do que
ainda restava das estruturas de poder. A monarquia francesa saiu beneficiada,
pois a identidade nacional foi reforcada ao longo desses conflitos e, apos a

expulséo dos ingleses, o territorio foi unificado.

A imagem de uma crise geral que teria atingido a Europa Ocidental no
final da Idade Média apresentava tensGes quando observada pela perspectiva
dos Tempos Modernos. As sociedades que se lancaram em uma expansao
maritima e comercial a fim de conquistar e integrar outros continentes em uma
economia global ndo parecem ser as mesmas que foram marcadas pela fome,
epidemias, escuriddo e guerras. Marcelo Candido da Silva aponta que “o

problema, no fundo, é uma questdo de forma e de escala.” .

A situacdo se coloca na medida em que projetamos uma importancia
excessiva aos marcos cronoldgicos utilizados para os estudos da historia
enquanto disciplina no Ensino Fundamental. Assim, tudo aquilo que acontece
apos 1453 passou a ser reflexo da Idade Moderna sem a devida conexao com
a Historia Medieval, frequentemente, considerada até o século XV. Nesse
sentido, Jacques Le Goff propde a ideia de uma longa Idade Média, que se
estenderia até o século XVIII, para pér em xeque essa divisdo rigida em termos

temporais. A dindmica da expansao europeia nao teve inicio de forma imediata

88 CANDIDO DA SILVA, Marcelo. Histéria Medieval. 1. ed. Sdo Paulo: Editora Contexto, 2019.
p. 132.
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no final do século XV, mas com referéncias expressivas ainda na ldade Média,
como foi o caso das inovacdes técnicas no dominio agricola e artesanal, além

do desenvolvimento do comércio.

bY

A questdo de escala refere-se a postura de analisarmos apenas a
segunda metade do século XIV. Certamente, houve crise econdmica,
depressdo demogréafica e conflitos senhoriais na Europa Ocidental, mas se
ampliarmos a escala de tempo e precisarmos a geografica, 0 cenario passou a
ser diferente. Uma escala geografica mais precisa mostraria que as diferencas
regionais foram significativas, como € o caso do sul da Europa, que nado sofreu
da mesma forma a fome e os problemas climaticos que o norte. Portanto, é
possivel observar que a dinamica iniciada no século XI prosseguiu, apesar dos
incidentes do século XIV, até o inicio da ldade Moderna. Jérdbme Baschet, ao
afirmar que a Cristandade feudal do século XV possuia uma forca expansiva
gue conduziu os ocidentais para o Novo Mundo®, considera que essa época,
vista como estaghacdo (ou até mesmo recessdo), na verdade tinha uma
capacidade de impor sua dominagcdo nao apenas no Ocidente, mas com
desdobramentos pelo mundo. Portanto, os indicios no campo das atividades
téxteis e de artesanato, como as ferramentas e utensilios mais abundantes e
eficazes; no campo politico, como o desenvolvimento administrativo e fiscal dos
Estados; e no campo religioso, com a expansao cristd permite uma reflexao

sobre a fronteira entre a modernidade e o medievo.

Portanto, a confeccdo dos materiais didaticos utilizados para estudar a
Idade Média, com destaque para a transicdo para a ldade Moderna, passa por
uma escolha historiogréfica. Ainda é muito presente a leitura de que uma crise
sistémica assolou a Europa a partir de 1300 e que a queda do modelo feudal,
devido as inumeras limitacbes, era uma questdo de tempo. No entanto, &
interessante apontar que as renovacgfes fazem parte, também, da construcao

dos Tempos Modernos.

Desconstruir um imaginario medieval marcado pela fome e crise é uma

tarefa dificil, porém necessaria no que diz respeito ao dever de um professor-

89 Sobre isso, cf. Jérdbme Baschet: Civilizagao feudal: do ano mil a colonizacdo da América.
Com destaque para o capitulo Il A estruturacao espacial da sociedade feudal.
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historiador. Por isso, devemos situar o0 aluno geograficamente,
cronologicamente e apresentar outras fontes histéricas para que seja feita uma
analise menos geral e mais particular da Historia Medieval. Mais do que
compreender melhor a Fran¢a na Idade Média, o aluno aprendera a analisar de

forma mais profunda e critica outros objetos de estudo.
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Capitulo 3 - 0s jogos e o ensino de histéria: aproximacdes
para estratégia educacional

O ensino de Historia na escola contemporanea tem duplo desafio, isto €,
trabalhar o contetido programatico e, também, levar em consideracéo a histoéria
vivida pelos estudantes uma vez que estes elementos parecem distanciados
em relacdo ao tempo e espaco. Assim, a utilizacdo de jogos de ensino como
estratégia que tenha atencdo com a apreensdo de elementos formais e
informais potencializando assim, 0s processos de ensino aprendizagem

apresentado no capitulo 3 da Dissertacao.

3.1—- Ensino de histéria e as conexdes com a sala de aula no
século XXI

As demandas que se apresentam no dia a dia da escola e na sala de
aula no século XXI frequentemente levam os educadores a refletirem sobre as
mudancas acerca da pratica docente do professor na contemporaneidade. O
profissional da educacao, por séculos, foi chamado de professor por deter o
conhecimento sobre determinada area e transmiti-lo a seus alunos.
Dessa forma, esse personagem era o protagonista do processo educativo, uma
vez que a obtencédo do conhecimento estava centrada nele. No entanto, a visao
gue caracteriza esse profissional como detentor exclusivo de conhecimento
passou a ser debatida diante de variadas situacdes que passaram a se
apresentar nas escolas e, principalmente, nas salas de aula. Assim, a figura do
educador consolida-se. Com a predominancia da ideia de compartilhamento
dos saberes, cada vez mais, o professor passa a perceber a sua atuacéo
profissional enquanto educador que valoriza as particularidades do de ensino e
aprendizagem reconhecendo o0 educando como parte fundamental do

pProcesso.

Em 2020, todos os estudantes que hoje estdo cursando o Ensino
Fundamental e Médio nasceram no século XXI, onde a internet ja é realidade
no pais. Essa constatacdo passa a ter grande relevancia uma vez que a era

digital modificou a sociedade e, consequentemente, o perfil dos estudantes.
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Uma das mudancas que podem ser destacadas é o aumento da distancia
geracional. Antes, as geracfes eram classificadas a cada 20 anos,
aproximadamente, enquanto hoje as diferencas sdo tdo dinamicas que as
novas geracdes passaram a ser classificadas a cada 10 anos, em média. Vale
destacar, todavia, que as divisbes geracionais ndo sdo uma ciéncia exata,
sendo completamente possivel um individuo identificar-se mais com a geracao
vizinha do que com a sua propria. No entanto, essa divisdo tem seu valor a
medida que procura caracterizar (ndo de forma taxativa, mas sim
compreensiva) a geracdo. Segundo o instituto de pesquisa Pew Research
Center, analisar as geracdes oferece "uma forma de entender como
acontecimentos globais, econémicos e sociais interagem entre si para definir a

forma como vemos o mundo".9°

A conducéo das aulas se torna ainda mais instigante do ponto de vista
educacional a medida que surge uma geracdo imersa no digital.®* Os jovens
nascidos a partir de 2010 formam a geracéao alfa, isto €, que enxerga 0 mundo
por intermédio da tela de dispositivos e considera o mundo analdgico
ultrapassado. Eles tém um perfil muito marcante: se comunicam via redes
sociais e mensagens instantaneas de poucos caracteres. Frequentemente, eles
tém pouca paciéncia e capacidade de concentracdo para as abordagens mais
longas, que marcaram 0 ensino das geracdes anteriores. A partir disso, é
possivel observar um impasse. Se por um lado o perfil dos alunos foi alterado
de forma expressiva e rapida, por outro, grande parte dos educadores que
lecionam teve sua vivéncia escolar na condicdo de alunos marcada pela
memorizacdo de datas, fatos e personagens histéricos e, assim, quando
assumem a condicdo de professor, muitos mantém suas antigas referéncias
educacionais. Cada vez mais, educar essa nova geracao de alunos com

préaticas ja superadas parece tornar-se impraticavel.

% DIMOCK, Michael. Defining generations: Where Millennials end and Generation Z begins.
Pew Research, 2019. Disponivel em: < https://www.pewresearch.org/fact-
tank/2019/01/17/where-millennials-end-and-generation-z-begins/>. Acesso em: 22 de abr. de
2020.

%1 Nesse sentido, cabe apontar que as desigualdade em relagdo ao acesso a internet e a
tecnologia sao fatores que nao permitem uma sociedade 100% digital.


https://www.pewresearch.org/fact-tank/2019/01/17/where-millennials-end-and-generation-z-begins/
https://www.pewresearch.org/fact-tank/2019/01/17/where-millennials-end-and-generation-z-begins/
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A internet ampliou o volume de informacéo acessivel, o que possibilitou
pessoas a buscarem o conhecimento quando e onde quiserem. Nesse sentido,
o aluno da atualidade tem acesso a informag¢des em todo momento, vindas de
todas as formas e todos os lugares. Desde cedo, as criancas interagem com as
novas tecnologias de informacdo e comunicagao, permitindo que adquiram um
conhecimento prévio sobre diversos assuntos que virdo a ser tratados pelo
profissional da educacéo na escola. Percebe-se, assim, que o saber académico
deixou de ser privilégio do professor e que a escola ndo representa mais o

grande templo de transmisséao de sabedoria e/ou conhecimento.

Os professores que atuam no Ensino Fundamental e Ensino Médio
lidam, diariamente, com a dificuldade de mostrar a importancia do ambiente
escolar para os alunos. Mais do que isso, estd sendo necesséria a
comprovacgéo de que a educacao ainda € uma conquista importante a se obter.
Muitos ja ndo acreditam na educacdo formal para o sucesso de sua vida
profissional. Para eles, suas escolas ficaram no século passado, muito
distantes do universo multimidiatico de hoje, do mundo repleto de sensacbes e
experiéncias. A tecnologia proporcionou formas de renda que n&o incluem a
educacdo como pré-requisito, além de serem bastante acessiveis aos jovens,

gue passaram a ter como metas a profissdo de gamer, youtuber®? ou afins.

Com o0 objetivo de acompanhar as mudancas sociais que,
consequentemente, afetam o ambiente escolar, ganha forca um novo perfil de
profissional. O professor ndo sera mais um repositorio de informacéo e néo se
destacara por possuir uma grande quantidade de informacgfes, mas sim por ter
certas habilidades necessarias para atender as demandas da juventude — e
gue serdo abracadas pelo mercado de trabalho. O educador do século XXI
possui um perfil mais articulador, que procura viabilizar o contato dos alunos e

seus aspectos socioculturais. Cada vez mais, ele exerce o papel de orientador,

2 0 termo "gamer" se refere, nominalmente, a jogador. Inicialmente, era um termo utilizado para
jogadores de role-playing (RPG). Recentemente, o termo tem crescido e incluido os jogadores de video
jogos. Muitos desses jogadores filmam suas partidas e sdo remunerados conforme as visualizagGes que
recebe. “Youtuber” se refere a um criador de contetdo do site YouTube. Nele é possivel publicar videos
gue passam a ser remunerados conforme a quantidade de inscritos no seu canal e de acordo com a
guantidade de visualizagOes que o video recebe.
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acompanhando de perto o desenvolvimento da atividade proposta em
consonancia com a realidade. Seu objetivo € contribuir para a aprendizagem do
estudante, ndo de forma descontextualizada, mas sim relacionando o que se
aprende com o que se vive. A0 mesmo tempo, ajuda o estudante a desenvolver
a autonomia e o espirito critico, preparando-o para o exercicio da cidadania

dentro dos impasses cotidianos.

Tanto o professor quanto a escola v&o precisar se qualificar como centro
de treinamento capaz de fornecer habilidades para que o aluno consiga nao sé
aprender conteddos, mas sim que consiga aprender de forma autbnoma o
aprendizado que iniciou na escola. Assim sendo, o professor vai precisar, mais
do que nunca, buscar conhecimentos tedricos além das disciplinas que leciona
e buscar diversas alternativas para a pratica do ensino. Vale destacar, porém,
gue essas habilidades nao estdo, obrigatoriamente, associadas com 0 meio
tecnoldgico. Nao ha duvidas de que a tecnologia pode se tornar uma aliada ao
profissional que busca interagir de forma mais efetiva com os estudantes, no

entanto, ela ndo sera tratada como crucial neste trabalho.

Apos compreender que o perfil dos estudantes ndo € mais 0 mesmo e
gue, por isso, a escola e o professorado precisam se adaptar, a pergunta que
fica € a seguinte: o que pode ser feito para aproximar-se dessa realidade do
aluno? Embora nado seja possivel dar uma resposta capaz de contemplar essa
guestdo de forma objetiva, € possivel se utilizar do contexto social para
encaminhar certos comportamentos, metodologias e estratégias a fim de atingir
0 objetivo. Os educadores precisam se conectar com essa nova geracgao,
estabelecendo formas de contato, minuto a minuto, com o0s jovens. Cabe
ressaltar a dimensdo do desafio, uma vez que os alunos carregam diversas
distracbes em seus bolsos e sao capazes de se utilizar delas a qualquer
momento e sem que o professor necessariamente perceba. Por isso, 0 material
didatico precisa colaborar para que seja possivel empreender uma dinamica

mais acelerada e estimular o pensamento e a curiosidade a cada instante.

Ndo é possivel construir comunicagdo significativa quando as duas

partes ndo conseguem estabelecer canais de dialogos. E preciso que 0s
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docentes e os alunos estejam numa mesma sintonia. Em outras palavras, é
necessario que o discurso do docente esteja em consonancia com a realidade
dos pré-adolescentes e/ou adolescentes. Para isso, é fundamental que o
professor conheca tanto o vocabulario dos alunos quanto o mundo no qual
estdo imersos. As metodologias utilizadas sdo mais efetivas a partir do
momento em que dialogam com as preferéncias dos alunos. E preciso
destacar, todavia, que para se comunicar de forma satisfatéria dentro de sala
de aula, o processo deve ser uma via de méao dupla. Assim como o professor
precisa se adequar a realidade do aluno, o aluno deve estar disponivel a
considerar as reflexbes trazidas pelo professor. A comunicacdo surge do
debate de ideias e dos diferentes entendimentos sobre cultura, dessa forma o
educador ndo deve impor sua visao de mundo aos educandos, mas sim instiga-
los a problematizar a realidade. Em relacao a educacao brasileira, Paulo Freire
destaca que:

N&o pode haver caminho mais ético, mais verdadeiramente democratico do

que testemunhar aos educandos como pensamos, as razBes porque

pensamos desta ou daquela forma, os nossos sonhos, os sonhos porque

brigamos, mas, ao mesmo tempo, dando-lhes provas concretas, irrefutaveis,
. ~ . s 93
de que respeitamos suas op¢des em oposi¢do as nossas.

O professor deve procurar estar atento as habilidades dos alunos que
possam contribuir para seus estudos por intermédio da busca de informacao e
pesquisa a partir do desenvolvimento de pensamento critico. Neste sentido, a
mediagdo por exceléncia pode ser entendida como a realizagdo da tarefa do
ensinar de forma exigente, complexa e responsavel. No entanto, a mediacéo
por exceléncia pode ser entendida como a realizacdo da tarefa do ensinar de
forma exigente, complexa e responsavel. A acdo docente do professor esta
vinculada ao seu processo formativo. Segundo José Augusto Pacheco,
especialista na area de Desenvolvimento Curricular, tornar-se professor "é um
processo dinamico e evolutivo que compreende um conjunto variado de

aprendizagens e de experiéncias ao longo das diferentes etapas formativas.”.%

O professor deve procurar metodologias capazes de serem efetivas no

processo de ensino. Existem diferentes métodos de ensino atuais que estéo

98 FREIRE, Paulo. Politica e educacao: ensaios. 5 ed. Sdo Paulo: Cortez, 2001. p.38.
94 PACHECO, J. A. O Pensamento e a acdo do professor. Porto: Porto Editora, 1995. p. 95.
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em consonancia com o que pede a educacado do século XXI. Vale ressaltar que
nao existe alguma que seja considerada a mais correta, mas, sim,
metodologias que vao se adaptar melhor ao momento pelo qual passa a
sociedade e as condi¢cdes a que o educando estd submetido. Nesse sentido,
uma importante questado a ser levantada é a constante associacdo que é feita
sobre “metodologia atual” ao uso de tecnologia. E bem verdade que a
sociedade atual é informatizada e bastante tecnoldgica, mas deve-se tomar
cuidado ao pensar nessa relagdo como algo vital. O uso de tecnologias nao
deve ser descartado e é necessario que os professores estejam preparados
para interagir com as novas tecnologias no ambiente de trabalho, estimulando
0 uso das tecnologias de informacdo atrelado as necessidades atuais dos
alunos. Os docentes devem compreender a importancia dessa novidade e
devem refletir sobre a sua utilizacdo a servigco da educacdo. Ao fazerem isso,
eles desenvolvem os aspectos de mediacdo e exercitam um processo de
educacéo continuada para suas proprias formac¢des. No entanto, muito mais do
gue seu carater tecnoldgico, uma metodologia moderna consiste naquela que é

capaz de colocar o estudante como protagonista do seu proprio aprendizado.

O ano de 2020 se tornou especial por ter forcado toda a comunidade
escolar a refletir sobre o tripé professor-escola-aluno. No dia 11 de marco, a
Organizacdo Mundial da Saude definiu o surto do novo coronavirus (SARS-Cov
-2) como pandemia. O aumento em mais de 13 vezes do numero de casos
externos a China e as mais de quatro mil mortes justificaram essa
classificacdo.®® O interesse desse trabalho nédo é realizar estatisticas acerca da
nova pandemia, mas sim observar determinados impactos causados por ela na
area de educacado. Ainda no més de marco, instituicbes de ensino publico e
privado suspenderam as aulas alegando, inicialmente, antecipacao do recesso
de meio de ano. No entanto, com o agravamento da situacdo, o periodo de
guarentena foi prolongado e as escolas tiveram que adotar diferentes medidas

para a continuidade dos estudos. E nesse contexto que plataformas virtuais de

9% MOREIRA, Ardilhes e PINHEIRO, Lara. OMS declara pandemia de coronavirus. G1, 2020.
Disponivel em: <https://gl.globo.com/bemestar/coronavirus/noticia/2020/03/11/oms-declara-
pandemia-de-coronavirus.ghtml>. Acesso em: 23 de abr. de 2020.
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ensino, Ensino a Distancia e uso de tecnologia no ensino voltaram a tona. E
importante salientar que ndo ha, aqui, o estabelecimento de uma relacéo
simplificada de causa e consequéncia, pois 0 uso de tecnologia no processo
educacional ja ocorria no século XXI. O atual contexto nos permite refletir, além
da fracassada democratizacdo do acesso a tecnologia— principalmente a

internet, sobre a importancia do papel do professor.

Ha uma diferenca consideravel entre a proposta de transformar o aluno
em protagonista do aprendizado e depositar sobre ele uma responsabilidade
acima das suas capacidades e/ou possibilidades. O que se tem visto durante o
periodo em que as escolas estdo fechadas e o ensino acontece via digital é
uma sobrecarga tanto para os educadores quanto para os educandos.
Determinar que o aluno acesse plataformas, assista video aulas e leia os
resumos enviados ndo € uma metodologia ativa, mas sim uma possibilidade
circunstancial que muitas vezes leva os estudantes a ficarem saturados e
desnorteados. Portanto, o atual contexto nos permitiu perceber que o papel do
professor segue sendo indispensavel e a escola continua representando um
importante espaco social capaz de proporcionar aprendizagem. A atuacao do
professor como mediador, sendo assim, ndo é incompativel com o
protagonismo juvenil, mas permite com que o0s jovens tenham ferramentas

suficientes para conseguirem construir.

Considerar o aluno como protagonista € considerar a juventude um
caminho possivel para verdadeiras mudancas. Paulo Freire avalia que

E preciso que a educacdo esteja — em seu conteldo, em seus

programas e em seus métodos — adaptada ao fim que se persegue:

permitir ao homem chegar a ser sujeito, construir-se como pessoa,

transformar o mundo, estabelecer com os outros homens relacdes de
reciprocidade, fazer a cultura e a histéria.%

O autor supracitado € um dos principais expoentes na defesa de uma
educacéo libertadora e da consequente autonomia dos educandos. A educagéo
libertadora potencializa a autonomia para que o jovem seja capaz de ser o

sujeito de sua propria historia e de atuar de modo critico em situacfes da

% FREIRE, Paulo. Educacdo e mudanca. 12. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1980. p. 39.
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realidade. Para Freire, a liberdade e a ética proporcionam a participacdo dos

estudantes
O respeito a autonomia e a dignidade de cada um é um imperativo
ético e ndo um favor que podemos ou ndo conceder uns aos outros.
Precisamente porque éticos podemos desrespeitar a rigorosidade da
ética e resvalar para a sua negagao, por isso é imprescindivel deixar
claro que a possibilidade do desvio ético ndo pode receber outra
designacdo sendo a de transgressdo. E nesse sentido que o
professor autoritario, que por isso afoga a liberdade do educando,
amesquinhando o seu direito de estar sendo curioso e inquieto. Saber

que devo respeito a autonomia e a identidade do educando exige de
mim uma pratica em tudo coerente com este saber®’

E preciso ter cuidado para ndo associar a ideia de autonomia proposta
por Paulo Freire com autossuficiéncia. Ter autonomia ou ser autbnomo nao
significa resolver problemas sozinhos ou renegar ajuda de terceiros, mas sim
conviver em sociedade e saber dialogar de forma construtiva. O didlogo, nessa
perspectiva educacional, tem um papel crucial. Como destaca Antonio Carlos
Gomes da Costa, um dos redatores do Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA):

A pedagogia da presenca € um jeito de educar que se baseia na
criacdo de um clima de abertura , na reciprocidade (disposicdo de
troca) e compromisso entre pais e filhos, entre jovens e adultos e —

por que ndo? — entre adultos e adultos e por que ndo entre professor
e aluno®

Ao compreender a educacao da mesma forma que Freire, podemos criar
novas possibilidades e dar novos sentidos sobre a pratica do ensinar.
Transformar o estudante em um protagonista significa superar a contradicao de
professor e aluno e buscar significado na educacdo, uma vez que
potencializamos cada sujeito dentro desse processo. Como enfatiza o
educador libertario, “ninguém educa ninguém, como tampouco ninguém se
educa a si mesmo: os homens se educam em comunhdo (...)"%°. Sendo assim,

0 educador libertador, seguindo um ideal de uma educacéo libertadora em que

97 |d. Pedagogia da Autonomia. 25. ed. Sao Paulo: Paz e Terra. 2002. p. 25.

98 COSTA, Antonio Carlos Gomes da. Protagonismo juvenil: adolescéncia, educagdo e
participagdo democratica. Salvador, Fundacao Odebrecht, 2000. p. 50.

99 FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. 36 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra. 2003/2005. p.

79.
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a autonomia dos educandos € fundamental, deve ser um incitador de situacfes
gue permitem os educandos refletirem acerca do seu papel dentro do ambiente

escolar e da sociedade.

3.2 — Jogos de Ensino e seus desafios na sala de aula de
historia

Falar sobre a utilizacdo de jogos no ensino costuma causar desconforto
em parcela da comunidade académica. Alguns educadores, presos a uma
visdo mais conservadora sobre o processo educativo, acabam tendo
resisténcias para compreenderem 0S jogos como uma possivel maneira de
ensinar. Eles entendem que a educacdo ndo deve ser reduzida a aplicacéo de
um jogo, ou, além disso, questionam a efetividade dessa metodologia. No
entanto, boa parte da aversao associada aos jogos no ensino é justificada pela
falta de entendimento do que eles significam e de que papel eles podem

desempenhar na educagao.

A psicologia representa um aspecto fundamental para compreender o
porqué dos jogos serem uma ferramenta educativa eficaz. Kurt Lewin,
psicélogo aleméo e criador da Teoria de Campo, defende a ideia de que as
variacbes individuais do comportamento humano com relacdo a norma sao
condicionadas pela tensdo entre as percep¢bes que o individuo tem de si
mesmo e pelo ambiente psicolégico em que se insere. Quando se refere a
aprendizagem, Lewin acredita ser impraticavel explicar tudo o que esse termo
representa por meio de uma uUnica “férmula”. Seria como a “tentativa do
guimico desenvolver uma férmula quimica para todo o material contido num
edificio.”%, Em conformidade com essa linha de pensamento, o psicélogo
alemao teorizou o que chamou de espaco vital. Esse conceito pode ser
definido, segundo o proprio autor, como “a totalidade de fatos que determinam

o comportamento de um individuo num certo momento”°l. Esse conceito se

100 | EWIN, K. Teoria de campo em ciéncias social. Sdo Paulo: Pioneira, 1965. p.75.
101 1d. Principios de psicologia topolégica. Sdo Paulo: Cultrix, 1973. p. 28.
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torna interessante para esse trabalho a partir do momento em que ele se

dispde a esclarecer o que influencia a aprendizagem em situacfes de jogo.

Apesar da conterraneidade dos seus criadores, 0 espaco vital proposto
por Kurt Lewin € bem diferente do proposto pelo gedgrafo e etndlogo Friedrich
Ratzel. O conceito de espaco vital proposto por Ratzel estava associado a
geografia politica e foi concebido com o objetivo de justificar uma expansao
territorial de determinados Estados de acordo com a sua capacidade. O espago
vital de Lewin, por outro lado, ndo possui um sentido espacial ou geografico,
mas sim psicolégico. E o espaco da mente de uma pessoa onde todos os fatos
gue influenciam o comportamento dela estdo alocados. Nesse sentido, a
elucidagédo feita por Leandro Demenciano Costa, designer e com experiéncia
na area da industria de jogos digitais € enriquecedora. Desta forma,

Por exemplo, uma pessoa pode ter uma doenca, mas, se ela nao
sabe que a tem (pois a doenga ndo apresenta sintomas), iSso ndo
influenciara seu comportamento. Nesse caso, a doenca ndo seria
considerada dentro do espaco vital dessa pessoa ao estudar seu
comportamento. Contudo, se a pessoa pensa que tem tal doenca,
mesmo que ndo a tenha, seu comportamento sera influenciado por
essa doencga inexistente como se a mesma existisse, pois, de fato,
ela existe psicologicamente na pessoa. Nesse outro caso, a doenca

deveria ser considerada parte do espaco vital dessa pessoa para se
estudar o seu comportamento. 102

A fim de compreender o campo psicologico dos jovens, os professores
precisam desenvolver suas sensibilidades em relacdo aos sentimentos de
atitudes juvenis. Sendo assim, a formulacdo dos jogos precisa estar em
consonancia com os interesses gerais da geracao e, além disso, precisa estar
adequado para atingir o objetivo educativo numa dimensdo mais ampla. O
educador deve fazer algumas adaptacdes sempre que achar necessario. Essas
adaptacdes podem estar associadas a ideia das regras que estabelecem os
parédmetros para a idealizagdo do material didatico ou ainda a extensédo do
conteddo. Em busca de elaborar um jogo educativo ideal, Leandro

Demenciano se utiliza da analogia do lim&o para nos esclarecer:

102 COSTA, L. D.. O que os jogos de entretenimento tém que os educativos ndo tém. In:
SBGames, 2009, Rio de Janeiro. VIII Brazilian Symposium on Games and Digital
Entertainment, 2009. v. 1. p. 3.
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(...) A historia de duas mées que projetam duas solugGes distintas
para fazerem suas criangas consumirem limdo. E uma analogia com
duas maneiras de criar jogos com fins pedagdgicos, onde a agua é
um jogo de entretenimento, e o lim&o, o objeto de conhecimento.
Duas mdes, cada uma com dois filhos resfriados, desejam que eles
consumam lim&o. Eles estdo voltando de uma corrida na praia. A
primeira mée bola um plano no estilo “jogos com fins pedagdgicos
comuns”. Ela pensa: “Eles estdo com sede e, certamente, querem
agua, entdo é so colocar limdo na agua deles, que o ingerirdo com
ela”. Entdo ela corta um limdo com casca e tudo em fatias
minusculas, as coloca em copos d’agua e entrega os copos aos filhos
sedentos. Mas, nos primeiros goles, eles notam os pedacos do limé&o
gue, além de azedos e amargos, os impedem de beber a 4gua numa
acdo fluida de goles rapidos. Logo trocam seus copos por outros
apenas com agua. A segunda mae pensa: “Tenho que bolar um plano
para fazer meus filhos consumirem bastante limao”. E sua estratégia
€ no estilo “jogos com fins pedagodgicos ideais”: “Ja seil”, ela diz, “Vou
criar algo muito gostoso a partir do liméo. Assim, eles vao sempre
querer este algo que tera limdo. Mas, como posso fazer isso?”. Entado
ela para, planeja e projeta. Ela sabe que a casca do limdo é muito
amarga, entdo aproveita apenas o suco, cortando e espremendo 0
liméo. O suco tem sabor muito azedo e forte. Entdo ela acrescenta
aclcar para tornar o azedo mais doce e agua para diluir o suco e
suavizar seu sabor. Depois ela coa para retirar os bagacos e carocos
restantes e experimenta para saber se ficou gostoso. Apés
experimentar e ajustar corretamente os ingredientes, ela chega a uma
solucdo que ndo é tdo rica em vitamina C quanto pedagos de lim&o
com casca e tudo, mas que sera muito mais consumida — e, portanto,
mais efetiva — que esses pedagos com agua. Seus filhos bebem a
limonada quando chegam da corrida, na hora do almoco e na janta.
Além deles, todo o restante da familia, que ndo era o publico-alvo,
toma bastante limonada, ndo para se prevenirem da gripe (0 que
acontece), mas porque a limonada é gostosa.103

A utilizacdo de jogos no ensino de histdria ndo tem como objetivo (ou, ao
menos, ndo deveria ter) reconstruir determinado momento histérico de forma
verdadeira e integral ou ser tdo complexo a ponto de limitar a participacao de
alunos. Na verdade, os jogos possibilitam, muitas vezes, um primeiro contato
das pessoas com determinados temas. Dessa forma, para que seja possivel
promover o ensino de histéria com a utilizagdo dessa ferramenta, tornam-se
necessarias certas flexibilizacdes. Para a confeccdo do material pedagodgico
proposto nesse trabalho, foi preciso adequar os debates historiograficos a

realidade da Educacéo Bésica.

103 COSTA, L. D. O que os jogos de entretenimento tém que os educativos ndo tém. In:
SBGames, 2009, Rio de Janeiro. VIII Brazilian Symposium on Games and Digital
Entertainment, 2009. v. 1. p. 13.
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As contribuicBes proporcionadas pelos jogos didaticos estdo associadas
ao ludico. Marcella Albaine Costa discute sobre a teméatica de jogos e ensino
de histéria em seu livro “Ensino de histéria e games™% e traz, além dos
referenciais tedricos, a dimensdo pratica dessa metodologia. Nesse livro, a
autora destaca o papel do luadico no processo educativo como forma de
expandir os caminhos para o aprendizado. Através dele, é possivel
desenvolver a criatividade e refletir sobre sentimentos e estimulos que podem
ser encontrados na vida real. Os desafios enfrentados para a aplicagdo de um
jogo sdo tédo vastos quanto os perfis de jogos que podem ser criados. Para
cada estilo de jogo elaborado existem gquestdes a serem debatidas e barreiras
a serem ultrapassadas. Muitas vezes, no que diz respeito a criacdo dos jogos
no ensino fundamental, as adequacdes referentes ao debate historiografico sao
necessarias. Além disso, questdes técnicas préprias de um jogo digital podem
representar obstaculos para sua utilizacdo. De qualquer modo, o objetivo de
construir um conhecimento de forma compartilhada com os participantes deve
ser o foco principal do educador que deseja contribuir para o ensino de historia
por intermédio de jogos.

O avanco tecnoldgico impulsionou pesquisas sobre a relagdo de jogos e
educacdo. Neste sentido, 0 campo virtual ndo € exclusivo para a discusséo. Os
jogos virtuais representam grande parcela dos jogos consumidos pelos jovens,
mas deve-se ter cuidado para ndo tomar a parte como um todo. Jogos como
Assassin’s Creed Unity, que se passa no século XVIII na cidade de Paris,
possuem aspectos que podem ser trabalhados em sala de aula no que diz
respeito a Revolucdo Francesa. Apesar de 0 jogo envolver conspiracdes e
assassinos misteriosos que controlam o rumo da histéria, ele fornece aspectos
culturais, acontecimentos politicos e contribuem para a caracterizagdo de
alguns personagens historicos. Além disso, Assassin’'s Creed Unity &
frequentemente criticado por conta de certas representacbes como a de

Robespierre, retratado no jogo como um sadico sanguinario.®> O povo é

104 COSTA, M. A. F.. Ensino de Histéria e Games: dimensdes praticas em sala de aula. 1. ed.
Curitiba: Appris Editora, 2017. v. 1. 125p.

105 A produtora Ubisoft afirmou que alguns eventos retratados no jogo foram exagerados para
fins narrativos, e que algumas liberdades criativas foram tomadas com determinados fatos
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representado como uma massa descontrolada e desprovida de racionalidade,
enquanto Maria Antonieta € apresentada como uma inocente mulher rica. Por
conta disso, diversos historiadores apontam as possiveis compreensdes
equivocadas acerca do contexto historico do século XVIII que alguns jogos
digitais sdo capazes de trazer, como o reforco de interpretacdes equivocadas

sobre eventos ou personagens historicos.

Para que a utilizacdo dos jogos no ensino ndo seja compreendida por
muitos como ameaca, € essencial fazer algumas diferenciacfes em relacdo a
suas propostas distintas. Atualmente, o contexto dos jogos esta situado em
duas realidades distintas: os jogos digitais e os jogos analdgicos. Dentro de
cada eixo, existe uma classificacdo de tipos de jogos. Porém, a classificacao
deles depende das categorizacdes e similaridades propostas pelo autor. Assim,
ndo ha homogeneidade na conceitualizacdo dos tipos de jogos. A Digital
Games Research Associaton (DiGRA) define jogos digitais como matéria-prima
de bit e bytes, necessitando de uma plataforma virtual para seu uso.% Com
isso, as tecnologias envolvidas na elaboracdo de um jogo digital sdo capazes
de criar possiblidades explorando o mundo da ficcdo, onde é permitido ao
jogador realizar acdes que nao consegue na vida real, como voar ou ter
superpoderes. Por outro lado, a definicdo da palavra “digital” no campo da
informatica como algo que assume unicamente valores inteiros (diz-se de
grandeza) incentiva alguns autores a defender que digital € tudo que pode ser
contado nos dedos, trabalha exclusivamente em numeros inteiros, e, por isso,
reconhece estados de verdade ou falsidade. Nao existiriam, portanto, meios
resultados em um jogo digital, e todas as possibilidades dentro dele ja foram

calculadas, quantificadas e colocadas na forma de regras. Esse embate tedrico

histéricos. Portanto, ndo houve embasamento bibliografico na criagdo desse jogo que
justificasse certos eventos. Maiores informacfes sobre a polémica envolvendo Robespierre e
outras  caracteristicas  desse  jogo podem ser  encontradas nesse link:
https://oglobo.globo.com/economia/novo-assassins-creed-irrita-franceses-por-retratar-
robespierre-como-um-vilao-psicopata-14588745.

106 Medeiros, D. P. Jogos analégicos como ferramentas estratégicas para as marcas. Design E
Tecnologia,17, 56-63. 2019. Disponivel em: <https://doi.org/10.23972/det2019iss17pp56-63>.
Acesso em: 24 ago. de 2020.
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pode ser visualizado utilizando o xadrez como exemplo. Para alguns, o xadrez
nao deve ser considerado um jogo digital por ndo necessitar de uma plataforma
virtual para seu uso; para outros, dada a importancia dos calculos para a
confeccdo das regras dentro de um espaco simulado, o xadrez deve ser

considerado um jogo digital.

Os jogos analégicos podem ser assim caracterizados por nao
demandarem uma plataforma virtual para serem jogados. Outra vertente, no
entanto, procura diferenciar um jogo analdgico do digital tal como se
diferenciam as informacgdes analdgicas e digitais. E possivel representar o
formato analégico com uma curva que apresenta intervalos com valores
variaveis 0 e 10. Uma das principais caracteristicas deste tipo de sinal é que
ele passa por todos os valores intermediarios possiveis (0.01, 0.566, 4.565,
8.55...), 0 que resulta em uma faixa de frequéncia bem maior. Dessa forma,
isso significa que os resultados especificos de um movimento qualquer sao
infinitos, diferentemente dos resultados digitais, baseados em valores discretos
(0,1, 2, 5...). Enquanto uma vertente foca na possibilidade de resultados frente
a um movimento, outra reforca que “a principal diferenga com jogos digitais
esta na interacdo direta e pessoal com o outro jogador e 0 que sustenta a
pratica do jogo ndo € uma plataforma digital, mas sim, as regras, 0s objetos e
as pessoas.”%’, Mais uma vez, percepcdes distintas tendem a retirar o foco do
objetivo principal de analisar a utilizacdo dos jogos no ensino de histéria. Nesse
sentido, estudar as particularidades de cada jogo a fim de criar um sistema
categodrico mais detalhado é interessante, mas, para fins educativos, deveréo
ser adotadas algumas generalizacfes para tornar possivel a analise dos jogos

na educacéao.

Segundo a Digital Game-Based Learning, ao considerar a sua natureza
ludica, os jogos estdo categorizados em duas grandes classes: jogos
comerciais e jogos educativos.®® Enquanto os jogos comerciais sdo aqueles

produzidos pela industria de jogos focando no entretenimento, 0s serious

107 \VANZELLA, Lila Cristina Guimarades. O jogo da vida: usos e significacGes. Tese de
doutorado. S&o Paulo: Universidade de S&o Paulo, 2009. p. 22.

108 PRENSKY, Mark. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Traducao de Eric Yamagute;
revisdo técnica de Romero Tori e Denio Di Lascio. - S&o Paulo: Senac S&o Paulo, 2012.
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gamesl® se caracterizam pela sua proposta educativa. Isso nao quer dizer,
todavia, que as categorias sejam auto-excludentes. E possivel que um jogo
educativo seja capaz de entreter, assim como um jogo comercial seja capaz de
educar o participante de alguma forma. No entanto, no que tange a sua
idealizacdo, 0s jogos comerciais possuem a intencdo de terem éxito no
entretenimento para se tornarem rentaveis, enquanto os educativos, apesar de
necessitarem de investimentos iniciais, sdo elaborados para educar. Os dois

grupos de jogos podem ser elaborados em formato digital ou analégico*°.

Esse trabalho se propde a refletir sobre os tipos de jogos que tém como
objetivo principal e final a educacdo. Serious games, como sdo conhecidos,
sdo caracterizados por serem dispositivos educacionais para quaisquer faixas
etarias e situacdes diversificadas e, por isso, torna-se fundamental analisa-los.
Segundo McGonigal, uma game designer renomada, principalmente em jogos
baseados na psicologia da felicidade, os jogos possibilitam imergir em uma
causa, concentrar as atencdes coletivas para essa causa e inspirar esforcos de
longo prazo.'! Por simular situacées, os jogos desenvolvem a capacidade dos
individuos de lidar com problemas, superar obstaculos e resistir a pressoes,
fornecendo informagcbes e conteldos necessario em abordagens mais

complexas.

Mas, afinal, quais s@o as caracteristicas de um jogo sério? Como esse

tipo de jogo se diferencia de um jogo de entretenimento? Para responder essas

109 O pesquisador Clark C. Abt recebe os créditos por elaborar esse termo. Em 1970, ele
publicou o livro Serious Games (New York: Viking Press). Em 2002, o criador de jogos Ben
Sawyer fundou a 'Serious Games Initiative' para elevar a um patamar institucional esse tipo de
aplicacéo de jogos.

110 O criador do jogo “Anjos & Dragdes”, André Luiz Negrdo, comenta sobre diferencas entre a
confeccdo analdgica e a digital. A producgdo, apontada pelo criador como a principal diferenca,
de um jogo analégico esta vinculada a sua producdo grafica. Ou seja, ndo sao o0s
programadores 0s responsaveis pela produgdo do jogo, mas sim as graficas. Para
compreender mais sobre essas diferengas, a entrevista concebida ao blog “Fabrica de Jogos”
pode ser acessada pelo link <fabricadejogos.net/posts/artigo-producao-de-jogos-analogicos-
card-game-anjos-e-dragoes/>.

111 MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores e como
eles podem mudar o mundo. Rio de Janeiro: Editora Best Seller, 2012.
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e outras questdes a fim de incorporar essa filosofia no ensino de histéria, é

preciso ir mais a fundo nos conceitos de jogos.

Figura 3 — Pré-adolescentes brincando de esconde-esconde

Fonte: https://br.quiainfantil.com/materias/educacao/jogosesconde-esconde-brincadeiras-para-
criancas/ Acesso em: 24 de ago. de 2020.

Figura 4 - Dois pré-adolescentes jogando xadrez

Fonte: https://blog.xalingo.com.br/2019/12/5-beneficios-dos-jogos-de-tabuleiros-para-as-
criancas-parte-2/. Acesso em: 24 de ago. de 2020.

A figura 3 representa um jogo de esconde-esconde e a figura 4 um jogo
de xadrez. Ainda que as duas atividades possam ser chamadas de jogos, ndo
é dificil imaginar as diferencas entre elas. Enquanto o xadrez é jogado com um
namero fixo de dois jogadores, o esconde-esconde pode ser jogado com
gualquer namero maior que dois. Para jogar xadrez, é necessario possuir um
tabuleiro de xadrez e pecas de xadrez, enquanto o esconde-esconde nao


https://br.guiainfantil.com/materias/educacao/jogosesconde-esconde-brincadeiras-para-criancas/
https://br.guiainfantil.com/materias/educacao/jogosesconde-esconde-brincadeiras-para-criancas/
https://blog.xalingo.com.br/2019/12/5-beneficios-dos-jogos-de-tabuleiros-para-as-criancas-parte-2/
https://blog.xalingo.com.br/2019/12/5-beneficios-dos-jogos-de-tabuleiros-para-as-criancas-parte-2/
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possui nenhuma exigéncia especifica além de algum lugar para se esconder.
No entanto, € através das semelhancas que conseguimos construir reflexdes
sobre a definicdo de jogos. Jogos comuns compartilham cinco caracteristicas
especificas: sdo orientados por um objetivo; sdo movidos por regras; eles tém
algum tipo de feedback quando vocé joga; possuem um elemento competitivo
e, por fim, dependem da decisdo dos envolvidos de participarem ou néo.'?
Essas caracteristicas se aplicam a jogos de entretenimento, os tipos de jogos

com 0s quais a maioria das pessoas esta familiarizada.

Muitas pessoas ndo conhecem 0s jogos sérios e isso, frequentemente, é
um motivo de confusdo em relacdo ao termo. A primeira vista, a expressio
aparenta ser, inclusive, um paradoxo!!® pelo fato das palavras “jogos” e “sérios”
parecerem contraditorias entre si. O primeiro ponto a ser destacado em relacéo
a esse tipo de jogo €é que ele pode ser divertido, mas o que mais o diferencia
em relacdo aos jogos de entretenimento é o seu propdésito educativo. Os
criadores de jogos sérios pretendem ensinar algo a seus jogadores, como
conscientizacdo de um determinado tema, informacdes ou atitudes positivas.
Eles fornecem principios de motivacéo a partir de jogos de entretenimento e 0s

utilizam para ensinar aos jogadores algo de uma maneira envolvente.

O modelo de jogo utilizado para informar sobre questdes ambientais,
proporcionar reflexdes sociais, desenvolver os referenciais geograficos, entre
tantos outros, se difere de outros produtos midiaticos como filmes e desenhos.
Apesar destes Ultimos também serem capazes de mesclar um propdsito
educativo com a diversdo, eles nao proporcionam uma experiéncia de
protagonismo ao envolvido. No jogo, por outro lado, o0 jogador esta imerso na

experiéncia de tomar decisées de forma ativa e é capaz de definir o seu préprio

112 As caracteristicas dos jogos sdo analisadas em uma das aulas do curso que pode ser
acessado através do link https://www.coursera.org/learn/serious-gaming. Acesso em: 21 de
abr. de 2020.

113 O paradoxo, também conhecido com oximoro, € uma figura de linguagem que relne
conceitos opostos em um mesmo enunciado. Ele pode ser descrito como a expressdo de uma
ideia l6gica por meio do emprego de termos opostos entre si. A reflexdo sobre o paradoxo ou
ndo dessa expressdo pode ser encontrada em Ritterfeld, U., Cody, M., & Vorderer, P. (Eds.).
Serious games. Mechanisms and effects. New York: Routledge. 2009. P.3.
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destino naguele ambiente. O ambiente criado por essa ferramenta é altamente

motivador e, por isso, permite oportunidades de aprendizado.

Os jogos sdo atraentes para as pessoas por diversos motivos. Alguns
aspectos sao importantes para a reflexdo desse trabalho. O primeiro
argumento se baseia no fato de que jogar € funcional e suas recompensas 0
tornam mais agradavel. O segundo argumento se baseia na motivacao capaz
de permitir com 0 que as pessoas satisfagcam necessidades especificas. O fato
de criancas brincarem atraiu a atencdo de psicélogos famosos, como Jean
Piaget, Sigmund Freud e outros. Apesar de terem premissas diferentes, as
suas perspectivas sobre jogos sdo parecidas, isto €, brincar é funcional e
contribui para o desenvolvimento cognitivo. Além disso, 0 jogo desempenha
uma funcdo social significativa. Neste sentido, por exemplo, quando as
criancas assumem 0s papéis estereotipados de género de princesas, de
cavaleiros medievais, ou aprendem a lidar com alguém que quebra as regras,

eles estdo desenvolvendo relagdes sociais e construindo senso de coletividade.

Apos refletir brevemente sobre o que leva as pessoas a jogar, cabe tecer
algumas consideracdes acerca do jogo e o ato de jogar. O idioma inglés pode
contribuir para a reflexdo uma vez que nele é possivel game e play. Play
representa uma atividade agradavel com muita liberdade. Geralmente, ele tem
regras para criar ordem, mas essas regras sao bem diferentes das dos jogos
(games). As regras do jogo geralmente s&o rigorosas e preocupam-se com
procedimentos que estao vinculados ao objetivo do jogo. Uma segunda grande
diferenca entre jogar e brincar'!* é a competicdo incorporada nas regras e
sistema de feedback do jogo. Jogos sdo sobre ganhar ou perder. Tudo que
envolve o jogo, como as regras, o feedback, o objetivo e o elemento de
competicdo dos jogos resultam em uma estrutura imposta que € muito mais
rigida do que a abertura do jogo. Por esse motivo, entende-se que a natureza
dos jogos possa ser menos atraente do que a liberdade oferecida pelas

brincadeiras.

114 Utilizarei a traducao “jogar” para game e “brincar” para play.
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Criadores de jogos procuram superar essa barreira natural das
estruturas menos atraentes buscando, justamente, uma estrutura mais atrativa.
Isso, inclusive, € um dos motivos para o éxito dos jogos digitais. O clamor pelos
jogos digitais € uma fonte de inspiracdo para a elaboragéo de jogos educativos.
Existem algumas teorias que tentam explicar o porqué das pessoas jogarem
jogos digitais, e uma delas € a teoria da gratificacdo. Os usos e a teoria da
gratificacdo, desenvolvidos nas pesquisas de Greenberg, Sherry e Ruggiero,
sustentam gque as pessoas usam a midia para obter gratificacfes relacionadas
as necessidades do individuo. A teoria enfatiza que os usuarios de midia
buscam ativamente determinado conteudo de midia a fim de satisfazer as suas
necessidades.!’® Foi estabelecido em muitos contextos de aprendizagem
diferentes que recompensar uma determinada agcdo aumenta as chances de a

acao ser repetida, tanto em animais quanto em humanos.

Em resumo, a funcionalidade do jogo e a estrutura de recompensa dos
jogos contribuem para o apelo dos jogos, mas isso € apenas parte da resposta.
No caso dos jogos digitais, o papel ativo é facilmente perceptivel: os jogos
funcionam apenas se 0s jogadores responderem as mensagens que aparecem
na tela. Se eles ndo apertarem os botdes, o jogo simplesmente para. Dessa
forma, o desejo de atender as suas necessidades com as suas préprias maos é
um grande atrativo dos jogos digitais. E concebivel que os jogos sérios também
possam satisfazer necessidades, por exemplo, oferecendo diversdo, senso de
controle, atendendo as necessidades relacionadas a competéncia, desafio ou
interesse. Nesse sentido, através do entendimento do conceito de jogos, da
atratividade das suas estruturas e do conceito de Homo Ludens, é possivel

elaborar um jogo pedagdgico bem-sucedido.

Um dos estudos fundadores da teoria dos jogos € o livro Homo Ludens,

publicado em 1936 pelo historiador cultural holandés Johann Huizinga.1®

115 SHERRY, J. L., GREENBERG, B. S., LUCAS, K. & LACHLAN, K. A. Video game uses and
gratifications as predictors of use and game preference. In International Journal of Sports
Marketing and Sponsorship. 2006. Essa pesquisa apresenta as motivacdes que fundamentam
a teoria da gratificacdo. A saber: controle, desafio, competicdo, fantasia, interesse, busca por
diversédo e interacéo social sdo os principais motivos para endossar a teoria da gratificacéo.

118 HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva,
1999.
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Segundo Huizinga, brincar ndo é apenas uma atividade fatil, € uma categoria
primaria de vida e constitutiva da cultura. Isso significa que o jogo e a cultura
estdo intimamente ligados. Nas palavras de Huizinga, a cultura surge como
uma brincadeira e nunca a deixa. Utiliza-se o conceito Homo Ludens para
enfatizar que a natureza humana é divertida. A brincadeira esta profundamente
enraizada na vida humana. Todas as pessoas jogam, em todas as culturas e
em todos os tempos. O brincar € ainda mais antigo que os humanos, pois

muitos animais também brincam. Assim,

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes mais rigorosas, pressupfe sempre a sociedade humana;
mas, 0S animais ndo esperaram que 0os homens os iniciassem na
atividade ludica.tt?

Em Homo Ludens, o autor da a definicdo de jogo como

uma atividade ou ocupacao voluntéria, exercida num certo nivel de
tempo e espago, segundo regras livremente consentidas e
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, atividade
acompanhada de um sentimento de tensfo e alegria, e de uma
consciéncia de ser que é diferente daquela da vida cotidiana.18

O ensino de histéria, portanto, precisa estar atento as reivindicacoes
culturais dos jovens. Ensinar histéria através da utilizacdo de jogos é
compreender a natureza humana e compreender a inser¢gédo do ser humano em
sociedade. O ato de jogar pode ajudar a desenvolver as habilidades e ideias
necessarias para jogar o tao real jogo da vida, preparando os jovens para a
vida adulta. Diferentes formas de brincar tém funcdes diferentes no
desenvolvimento de diversas esferas da vida adulta, variando de praticar
habilidades motoras e competicdo a exercicios de imaginacdo. Além disso, o
jogo nos ajuda a adquirir habilidades especificas e a melhorar a flexibilidade do
comportamento, pois ajuda a aprender a lidar com resultados adversos ou

inesperados.

Jogar aumenta as possibilidades e o processo de adaptativo, superando

a esfera superficial do divertimento e sendo capaz de gerar conhecimento.

17 HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva,
1999. p. 3.
118 |pid., p. 33.
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Embora essa pratica tenha sido caracteristica da vida humana e
desempenhada desde os primérdios, a necessidade dela parece ainda mais
urgente em nossa era atual, caracterizada por mudancas rapidas, aumento da
complexidade, incertezas e reflexdes. Desenvolver identidades Iudicas,
exercitar a abertura para 0 mundo e continuar jogando enquanto adulto, parece

ser mais crucial agora do que nunca.
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Capitulo 4 — YU-GI-OH! MEDIEVAL

Na condi¢do de professor da Educacao Basica, o professor de historia
precisa desenvolver certas habilidades em funcéo do exercicio do magistério e
acrescentando essa préatica aos estudos desenvolvidos na universidade. E
preciso enfrentar diversos desafios para conseguir conquistar o objetivo de
desenvolver visbes criticas e interpretativas sobre a sociedade nas diferentes
temporalidades. Ao atuar no Ensino Fundamental, as dificuldades sdo ainda
maiores, pois é preciso adequar a linguagem do conhecimento académico ao

modelo de comunicagao desses jovens.

Devido ao fato de lecionar desde os vinte e um anos de idade, pude
perceber que a elaboracdo de uma metodologia capaz de se aproximar da
realidade do aluno permite com que o processo de ensino-aprendizagem tenha
mais éxito. A diferenca de idade nédo é um fator que impede o conhecimento da
realidade do estudante, mas a proximidade, contudo, é um agente facilitador
desse processo. De qualquer forma, nada impede que o profissional estabeleca
didlogos para conhecer melhor como a juventude percebe ndo s6 a escola,
mas, também, o processo educacional. O que sera exposto ao longo deste
capitulo, inclusive, é resultado do didlogo que tenho com as turmas em relacao

as metodologias educativas.

Ao lecionar para as turmas do 6° e 7° ano, € comum lidar com a situacéo
da entrada de muitos alunos novos na escola. O inicio do periodo letivo é um
momento importante para fomentar conversas que permitam com que 0S Novos
alunos se conhecam e, principalmente, para que o professor os conheca.
Sendo assim, ao conversar com os jovens sobre o que hoje em dia fazem para
se divertir, deparei-me com a importancia que o ludico tem nessa geracao.
Apesar de aparelhos tecnoldgicos terem transformado em obsoletos diversos
brinquedos, por outro lado, ndo quer dizer que contribuiram para o

desaparecimento da vontade de brincar e se divertir. Ao compreender quais 0s
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tipos de jogos ainda sdo muito utilizados, procurei pensar em algum material

didatico capaz de combinar jogos e o ensino de histéria.

A importancia de lecionar para os anos iniciais do Ensino Fundamental Il
€ a constante renovacéo das praticas do ensino a fim de manter as formas de
comunicagdo atualizadas. Todavia, a falta de continuidade no processo
educativo pode ser um desafio a ser solucionado. E comum lidar com alunos
recém-chegados que ndo tém formacdo ainda consolidada motivada por
diversos fatores como, por exemplo, auséncia de ritmo de estudos, contetudos
anteriores que ainda nao foram devidamente compreendidos, dentre outros.
Um pequeno alento diante dessa situag&o consiste na possibilidade de ter uma
turma do 7° ano composta em sua maioria por alunos que vocé ministrou aulas
no ano letivo anterior. Vale destacar que em uma das turmas, a colaboracéo
dos alunos permitiu o desenvolvimento do material didatico produzido. O tempo
de trabalho junto a esse grupo de estudantes contribuiu para que eles tivessem
seus lacos de amizade fortalecidos e para que depositassem confianca nesse

projeto que viria a ser construido.

A decisdo de desenvolver o material com a turma do 7° ano se deu,
primeiramente, por conta do contetdo programatico referente ao periodo da
Idade Média aparecer nessa série. Outros fatores ajudaram a garantir o
sucesso da construcdo desse projeto, como, por exemplo, a quantidade de
alunos por turma e a condicdo socioecondmica dos estudantes. As turmas
nesse colégio particular, localizado em Vilar dos Teles, no municipio de Séao
Jodo de Meriti, apresentam uma média de vinte alunos, o que colabora para
gue o educador tenha mais contato com os educandos. O fato de ser uma
escola voltada ao publico de classe média facilita a comunicacéo e adequacéo
do conteudo voltado a realidade dos jovens, ainda que ela possa ser diferente
entre outras escolas. Vale ressaltar que a desigualdade social latente em
diversas escolas na cidade, estado e pais € um fator determinante para que

alunos nédo se conectem com determinadas propostas metodolégicas.

O material didatico foi desenvolvido pautado na necessidade de propor a

ludicidade nédo somente pelo fato da idade dos alunos, mas por compreender
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gue a pratica de jogos exerce um importante papel na construcdo de um
individuo social. Entre diversas opcdes dadas pelos alunos para que fosse
desenvolvido um material capaz de ensinar histdria através de um jogo, foi
levado em consideragcdo o gosto pessoal do criador em relagédo ao desenho
que inspira 0 nome do jogo: “Yu-Gi-Oh!”. Yu-Gi-Oh! é um nome japonés que
significa "o rei dos jogos". E também o nome de um manga (algo proximo a
uma revista em quadrinhos), de um desenho animado e de um jogo de

cartas!?,

O capitulo anterior destacou a importancia que 0s jogos podem ter na
préatica do ensino. Ao buscar, ainda mais, justificar a inspiragdo em Yu-Gi-Oh!,
€ preciso destacar que o referido material didatico preparado € capaz de
despertar o interesse dos alunos, fomentar o raciocinio e o emprego de
diferentes estratégias. O modelo de jogo proposto pelo desenho japonés
permite com que o jogador possua liberdade (dentro das regras e da limitagéo
do material) para definir e alterar os resultados dentro de uma partida. Nao se
trata, portanto, de um jogo onde o aluno serd um jogador passivo, apenas
seguindo as instrucdes. Dessa forma, inspirando-me no modelo de jogo e nas
regras basicas de Yu-Gi-Oh!, foi desenvolvido um jogo de cartas que, se
utilizando da mesma dinamica, é capaz de tracar um panorama da Baixa ldade
Média. A criacdo do jogo em sua teméatica medieval foi feita para apresentar
grupos sociais do periodo, aspectos econdmicos e politicos do feudalismo, as
Cruzadas, o Renascimento comercial e outros tépicos da Idade Média.

A utilizacdo do produto pedagogico “Yu-Gi-Oh! Medieval” é aconselhada
apos as aulas expositivas com o tema do feudalismo. Assim, o educador ja
teria trabalhado conceitos centrais para apresentar o panorama feudal e as
principais transformacdes que ocorreram ao longo da Baixa ldade Média. No
entanto, ndo é extremamente necessaria uma explanacéo tedrica muito densa,

pois 0 jogo foi desenvolvido para ser intuitivo o suficiente para que o aluno

119 A “comunidade gamer”, aquela voltada a jogos de diferentes estilos, emprega amplamente a
utilizacdo de expressfes estrangeiras. Para fins didaticos, ndo empregarei 0 uso de palavras
em inglés, ainda que nao seja aconselhada a tradugéo de certos termos. O “jogo de cartas” Yu-
Gi-Oh!, por exemplo, é conhecido como um Cardgame. Nao cabe aqui defender uma das
maneiras, mas sim compreender do que 0 jogo se trata.
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busque compreender as relacdes que se estabelecem e como (e porque) elas
sdo alteradas. Dito de outra maneira, o aluno pode construir o aprendizado

aliando a sua experiéncia em jogos com o contetdo programatico da histéria.

Com o desafio de explicar a dinamica do produto didatico desenvolvido
sem que se tenha conhecimento prévio do funcionamento de Yu-Gi-Oh!,
dedicar-me-ei a selecionar algumas regras basicas capazes de dar o suporte
necessario para que o educador possa utilizar esse material em sala de aula.'?®
Resumidamente, Yu-Gi-Oh! consiste em um duelo entre dois jogadores que se
utilizam de uma variedade de Cartas de Monstros, Magias e Armadilhas para
derrotar os monstros do oponente e ser o0 primeiro a deixar o oponente com

nenhum Ponto de Vida.

Os jogadores organizam suas cartas em um espag¢o denominado “tapete
de duelo”, onde existem zonas especificas para cada tipo de carta. A zona de
baralho (também chamado de deck), por exemplo, é onde ficam posicionadas
todas as cartas de cada jogador para serem compradas. A zona de monstro'??
€ o lugar onde devem ser colocados os monstros que serdo usados, existindo
trés maneiras principais de posicionar as cartas de monstro. A primeira € com a
face para cima em posicdo de ataque, a segunda com a face para cima em
posicédo de defesa e, por fim, a terceira com a face para baixo em posicédo de
defesa. As cartas na posicéo vertical significam posicdo de ataque, enquanto
na horizontal, de defesa. A zona de magia e armadilha é onde sé&o
posicionadas as cartas de magia e armadilha usadas.'?2 E possivel coloca-las
com a face para cima, para serem ativadas, ou com a face para baixo. Por fim,

0 cemitério € a zona destinada as cartas de monstro que séo destruidas e as

120 Todas as regras foram retiradas do Manual Oficial de Regras Verséo 9.0. https://img.yugioh-
card.com/ygo cms/ygo/all/uploads/Rulebook v9 pt.pdf. Acesso em 24 de abril de 2020.

121 YU-GI-OH! é um jogo ficcional, onde os personagens que protagonizam as batalhas sdo
chamados de monstros. A manutencdo dessa homenclatura no jogo didatico é prejudicial para
0 ensino de histéria, uma vez que sugere um mundo medieval carregado de ficcdo e
esteredtipos. Dessa forma, adotei 0 nome de “personagem”.

122 Assim como ndo € proveitoso manter a nomenclatura “monstros”, penso que manter
‘magias e armadilhas” contribuiriam para a ideia de um mundo medieval magico. No entanto,
por motivos de edi¢do, que serdo melhor explicados posteriormente, as expressdes terdo que
ser mantidas.
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de magia /armadilha que ja foram utilizadas.

Assim, elas sdo enviadas para este espaco com a face para cima.

A proxima etapa consiste em entender a estrutura das cartas. Como a
leitura correta das cartas € muito importante para a funcionalidade do jogo,
foram selecionados dois exemplos, sendo o primeiro uma carta de monstro e o

segundo de magia e armadilha.

Figura 5 - Itens de um Card de Monstro

l Cards de Monstro

COMO LER UM CARD )

Descricao do ; - : 3 BNumero do Card
Card v [

a ATK (Pontos de
vocé pode adicionar 1 Monsko Normal do Tipo Drags Ataque) / DEF
Guerreiro ou Mago do seu DWkK & sua mao. (Pontos de Defesa)

Fonte: https://img.yugioh-card.com/ygo cms/ygo/all/uploads/Rulebook v9 pt.pdf,
Acesso em: 3 de maio, 2020.

Uma carta é composta de varios itens que, somados, permitem com gue 0 jogo
se desenrole. Vale destacar que os itens com contorno vermelho sao
importantes no jogo oficial, mas, no material didatico, com o intuito de
simplificar o jogo, serdo excluidos. Além disso, cabe uma explicacdo sobre os
itens que serdo utilizados. Na parte indicada pelo nimero 4 se registra o tipo de

monstro, isto é, se € um monstro guerreiro, uma besta ou um mago'?3. O item 6

123 No mundo ficcional de YU-GI-OH! existem diferentes tipos de monstros, como dragdes,
bestas e magos. A tipificacdo de monstros dessa forma faz sentido apenas no jogo original,
onde eles podem adquirir efeitos especiais por conta disso. No jogo pedagogico, sera evitado
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contém os pontos de ataque (ATK) e de defesa (DEF)'?* de um monstro.
Quanto maior os pontos de ataque e os pontos de defesa, maior as chances do
monstro na batalha. O espaco 7 € reservado para explicar os efeitos da carta.
E nesse espaco que sdo descritas as caracteristicas e os efeitos do monstro,
caso ele tenha. As cartas de monstro sdo usadas para batalhar e derrotar os
monstros do seu oponente. A batalha entre os monstros é o fundamento de

qgualquer duelo.

Figura 6 - ltens de um Card de Magia/Armadilha

esse modelo de personagens ficticios a fim de evitar construcfes equivocadas sobre o
imaginario medieval nos estudantes.

124 ATK e DEF significam, respectivamente, a abreviacdo de Attack e Defense. Essa
nomenclatura serd mantida por questdes de edicdo, que serdo explicadas de forma mais
detalhada adiante.
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ICardsdeMagiaGArmadilha

COMO LER UM CARD p
—l Card de Magia
Turi 2 EspaciaL Mistieg S -

N umero do
I Card I

FEIT" (:o SOMBRA

| J Nome do Card

Ative ewte Cindl 40 escolliet | OO Qo 4 fce pare

cena eu Oponen e controla; oo perde too dv ATK «
e ks, ele s POJe dlicar Ou rrasdar sua poss o do
nDescncao do P Guando vl Gerar 0 Carrpo, Gnlria este card
Card

Card de Armadilha |———

Fonte: https://img.yugioh-card.com/ygo cms/ygo/all/uploads/Rulebook v9 pt.pdf,
Acesso em: 3 de maio, 2020.

Assim como foi feito nas cartas de monstro, serdo realizadas
simplificagfes nas cartas de magia e armadilha para que o jogo nédo figue muito
complexo. Sendo assim, os itens com contorno verde serdo excluidos. O
espaco 1 € reservado para o nome da carta, enquanto no espaco 4 seréo
detalhadas as condicGes e os efeitos dela.

Para vencer o duelo, o jogador precisa reduzir os Pontos de Vida (PV)
do oponente a nenhum. Outra condicéo para a vitéria € o seu oponente nao ser
capaz de comprar mais uma carta, isto €, ja ter comprado todas as cartas do
baralho. Para tirar os Pontos de Vida do adversario, € preciso causar dano a
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partir das batalhas. Ele deve ser calculado de acordo com a posi¢ao de batalha
do personagem que esta sendo atacado. Se o jogador atacar um personagem
em posicdo de ataque, compare ATK com ATK. Se o jogador atacar um
personagem em posi¢céo de defesa, compare o ATK do atacante com a DEF do
atacado. Dessa forma, existem diferentes cenarios para se calcular os danos

caso ocorra uma batalha.

Quando um jogador ataca um personagem em posi¢cao de ataque, trés
coisas podem ocorrer: vitoria, empate ou derrota. Ele vence quando o ATK do
seu personagem for maior que o ATK do personagem do oponente, fazendo
com gue o personagem adversario seja destruido (enviado para o cemitério) e
a diferenca pela qual o ATK personagem atacante exceder o ATK do
personagem do oponente seja subtraida dos Pontos de Vida do oponente
como dano de batalha. O segundo cenério é caso haja um empate. Quando o
ATK do personagem atacante € igual ao ATK do personagem do oponente, 0s
dois sdo destruidos e nenhum duelista sofre dano de batalha. Por fim, um
jogador perde a batalha quando o ATK do seu personagem € menor que o ATK
do personagem do oponente. Caso iSSO aconteca, 0 personagem atacante é
destruido e a diferenca pela qual o ATK do personagem do oponente exceder o
ATK do personagem atacante é subtraida dos Pontos de Vida do derrotado. Se
nao houver personagens no lado do campo do seu oponente, o jogador pode
ataca-lo diretamente. Todo o valor de ATK do seu personagem atacante é
subtraido dos PV do seu oponente como dano de batalha. Para facilitar a

compreensao, foi selecionado um exemplo:

Figura 7 - Exemplo de Ataque x Ataque
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e - —-—

[PERSONAGEM/CLERO | NoBREZA]
Figura maxima da lIgreja, o Papa também Os senhores feudais eram os nobres detentores das |

influenciava na politica e sociedade medieval. Por | terras. Eles eram a autoridade mdxima dentro de seu |

feudo. Submetiam os camponeses a obrigacdes e

esse motivo, a Igreja Catdlica ird acumular terras, estabeleciam relagoes de fidelidade com outros nobres. |

riqueza e poder durante a Idade Média. A
ATK/ 8 DEF/ | ) . K 6 DEF/

CIUS |

Fonte: Compilagao do autor, 2020.

Ao considerar que ambas as cartas estdo em posicdo de ataque (estdo na
vertical) e que o Papa tenha atacado o Senhor Feudal, o adversario perderia 2

pontos de vida.

Da mesma forma, sé@o trés as possibilidades de quando um jogador
ataca um personagem em posicado de defesa (horizontal). A primeira delas é
ele vencer, caso o ATK do personagem atacante seja maior que a DEF do
personagem do oponente. Entdo o personagem atacante destréi o do
oponente, o enviando para o cemitério e nenhum dos duelistas sofre qualquer
dano de batalha. O empate ocorrer caso o0 ATK do personagem atacante seja
igual a DEF do personagem do oponente, ndo destruindo nenhum dos
personagens e ndao dando prejuizo de batalha a nenhum jogador. Por fim, caso
um personagem atacante tenha um ATK menor do que a DEF do personagem
do oponente, nenhum deles é destruido, mas a diferenca pela qual a DEF do
personagem adversario exceder o ATK do atacante é subtraida dos pontos de
vida do jogador que atacou. E preciso acrescentar que quando um jogador
ataca uma carta com a face para baixo, é preciso desvira-la para, entdo

calcular o dano. A seguir, mais um exemplo:
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Figura 8 - Exemplo de Ataque x Defesa
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| T[PERSONAGEM/CLERO]
Figura mdxima da Igreja, o Papa também
influenciava na politica e sociedade medieval. Por
esse motivo, a Igreja Catolica ird acumular terras,
riqueza e poder durante a Idade Média.

ATK/ 8 DEF/

| T[PERSONA
Os s‘;gharex

Fonte: Compilagéo do autor, 2020.

Ao considerar que o Papa atacou o Senhor Feudal em modo de defesa, a carta

atacada seria destruida, mas o jogador ndo perderia pontos de vida.

Os jogadores alteram as suas jogadas em turnos, que apresentam
etapas onde o jogador pode fazer ou ndo determinadas acdes. O manual de
regras oficial explica detalhadamente o que € permitido fazer em cada etapa do
turno. Porém, assim como em outros momentos, o Yu-Gi-Oh! Medieval passara
por simplificagbes a fim de facilitar a jogabilidade. A estrutura do turno sera
apresentada a titulo de conhecimento sobre a “agdo” do jogo, mas um manual
personalizado especialmente para o material pedagoégico sera anexado ao fim

do projeto para fornecer suporte ao educador.



96

Figura 9 - Estrutura do Turno

I Estrutura do Turno

Um Duelo segue em uma sequeéncia de turnos que sao divididos em
fases.

Prepare-se para o Duelo

Turno do 1° duelista

b 4

.
{______ FasedeApoio
b 4

b 4

Fase de Batalha

b 4

Fase Principal 2

h 4
Fase Final

:
=
=
5
g
E
3
g
3

B

Turno do 2° duelista

Fonte: https://img.yugioh-card.com/ygo cms/ygo/all/uploads/Rulebook v9 pt.pdf,
Acesso em: 3 de maio, 2020.

A Fase de Compra € a primeira fase, onde o duelista do turno compra
uma carta do topo do seu baralho. Um duelista sem nenhuma carta restante no
seu baralho, portanto, incapaz de comprar, perde o duelo. Depois de comprar,
as cartas de armadilha ou magia podem ser ativadas antes de vocé prosseguir
para a Fase de Apoio. E importante destacar que o duelista que comegar o
duelo ndo pode comprar durante a Fase de Compra do seu primeiro turno.
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A Fase de apoio foi removida do material didatico, portanto, a proxima
etapa é a Fase Principal 1, onde a maioria das cartas é utilizada. Vocé pode
invocar monstros, mudar a posi¢cdo de batalha dos monstros, ativar efeitos de
cartas e baixar cartas de magia e armadilha. Essas acdes podem ser feitas na
ordem de preferéncia. A mudanca de posicdo dos monstros, no entanto,
precisam respeitar algumas regras: ndo é permitido mudar a posicdo de
batalha de um monstro que foi colocado no campo no mesmo turno; ndo é
permitido mudar a posicao de batalha de um monstro durante a Fase Principal
2 se 0 monstro atacou durante a Fase de Batalha e ndo € permitido mudar a
posicdo de batalha de um monstro se vocé jA& mudou a posicdo de batalha

desse monstro uma vez no mesmo turno.

A Fase de Batalha é opcional para aqueles que, como 0 nome sugere,
vao batalhar. O duelista que comecar o duelo ndo pode conduzir sua Fase de
Batalha durante seu primeiro turno. E nessa fase que o jogador seleciona um
monstro no seu lado do campo para atacar e um monstro do seu oponente
para ser o alvo do ataque. Se o oponente ndo possuir monstros no campo, €
possivel ataca-lo diretamente (reduzindo os pontos de vida diretamente). Apés
realizar o calculo dos danos, o duelista atacante pode repetir 0 processo,
levando em consideracdo que cada monstro pode atacar somente uma vez por

turno.

Durante a Fase Principal 2 o jogador pode realizar as mesmas que na
Fase Principal 1. No entanto, se na Fase Principal 1 ele ja realizou alguma
acdo que possui um limite em relacdo ao numero de vezes que ela pode ser
realizada, ele ndo pode realiza-la novamente na Fase Principal 2. E possivel
ativar e baixar cartas de magia e armadilha, invocar ou baixar um monstro
(caso nao tenha feito isso na Fase Principal 1) baseando-se na situacdo pos-
Fase de Batalha. Por fim, na Fase Final, se o duelista tiver mais que seis cartas
na méao no final desta fase, devera descartar cartas de sua escolha para o

Cemitério até que tenha apenas seis cartas na sua mao.

Tracada a dinamica geral de Yu-Gi-Oh!, serdo apresentadas as

adaptacdes que tornardo um jogo em uma ferramenta para o ensino de
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historia. Ao invés de trabalhar com uma tematica imaginaria como a de
monstros, utilizar personagens pertencentes a grupos sociais € capaz de
facilitar o entendimento, por parte do estudante, sobre a forca de cada
segmento na sociedade feudal. Na esteira desse pensamento, as cartas de
magia!?®® e armadilha incidirdo diretamente e racionalmente na forca de ataque
e defesa dos personagens. Ou seja, serdo mantidos os trés tipos de cartas do
jogo original: um capaz de efetuar ataques e outros dois capazes de aumentar
ou diminuir o poder de cartas. A incidéncia racional, citada anteriormente, leva
em consideracdo os fundamentos tedricos sobre o feudalismo trazidos nos

capitulos 1 e 2 dessa dissertacéo. A seguir, pode-se observar um exemplo:

Figura 10 - Exemplos de cartas em “Yu Gi Oh!” Medieval

Jro— % o, ohe
'OBRIGACOES FEUDAIS @&

Os senhores feudais, sendo proprietarios, tinham autoridade
[PERSONAGEM/CAMPONES | . ‘ para determinar as leis e regras gue organizavam o convivio i
O campesinato representava a base da sociedade | dentro de suas terras. No periodo medieval, esses tributos §
feudal. Na condicao de servos, esta classe de ficaram conhecidos como obrigagoes e determinavam o

camponeses devia realizar todo o trabalho agricola |} | fg:é:;“o de impostos que um servo deveria pagar ao senhor §
| responsdvel pelo sustento de todas as ordens feudais. | Efeito: Tipo “Campones® -1 ATK e -1 DEF, Tipo “Nobreza”s1 ATK

e +1 DEF por trés rodadas, a contar dessa.
ATK/ 3 DEF/ 3 - .

Fonte: Compilacdo do autor, 2020.

A descrigao presente na carta de personagem “Camponés Desarmado”
esta fundamentada a partir da analise historiografica feita nos capitulos iniciais,
servindo como justificativa para sua forca de ataque e defesa (que no jogo

125 A manutencédo dessa nomenclatura em Yu-GI-OH! Medieval sera justificada mais adiante.



99

pedagodgico ira de 0 a 10). Caso a carta de magia “Obriga¢des Feudais” seja
ativada e algum dos jogadores estiver uma carta do tipo “Camponés” ou
“‘Nobreza” em campo, ela sofrerd consequéncias. Os efeitos, como dito
anteriormente, seguem as analises historiograficas acerca das caracteristicas

sociais do periodo e podem ser compreendidos na descricdo da carta.

As duas cartas utilizadas como exemplo permitem com que o aluno
compreenda qual era a posicdo social do camponés na sociedade medieval.
Permitem, também, perceber como as obrigacbes feudais recaiam sobre o
campesinato, que empregava a mao de obra servil para a realizacdo de
trabalhos agricolas nas propriedades dos senhores feudais. O mais
interessante € que, além das percepcdes sobre 0s grupos sociais, as cartas
vao possibilitar com que o aluno entenda as mudancas decorrentes das
transformacdes ocorridas na Baixa Idade Média. O jogo, dessa forma, instiga
com que o estudante reflita sobre as consequéncias desencadeadas pelos

eventos selecionados.

Figura 11 - Carta Burgo

As Cruzadas difundiram as atividades comerciais. As cidades §
onde eram negociadas mercadorias ficaram conhecidas §
como burgos e favoreceram a pratica comercial nos séculos 1|
finais da Idade Média. !
Efeito: Tipo "Comerciante” + 2 ATK e + 2 DEF por trés §i
rodadas, a contar dessa.

Fonte: Compilacdo do autor, 2020.
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A ressalva sobre a autonomia da educacéo, feita no terceiro capitulo
dessa dissertacdo, € fundamental para o educador entender o seu papel na
aplicacdo deste jogo didatico. Ainda que as cartas tenham sido criadas com o
objetivo de indicar aos jogadores as justificativas para os efeitos gerados por
elas, o papel do professor € atuar como um mediador. Ele sera responsavel por
auxiliar o estudante a compreender a rede de informacdes que esta sendo
construida no decorrer do jogo. Pelo fato de as cartas ndo seguirem uma
ordem para serem sacadas do baralho, pode ocorrer do aluno, em um primeiro
momento, ficar sobrecarregado de informacao. Na tentativa de minimizar essa
possibilidade, a criacdo dos tipos e da quantidade de cartas seguiu uma
formula matematica de probabilidade para procurar assegurar a jogabilidade.
Além disso, o fato do jogo ser realizado entre duas pessoas também é um

facilitador para o educador observar e auxiliar na utilizagdo do material.

Aspectos importantes precisam ser comentados no que se refere a
confeccdo desse material. O site utilizado para a geracdo das cartas
(cardmaker.net/yugioh) ndo permite a edicdo completa das cartas. Portanto,
faz-se necesséario que o professor leia atentamente o manual a fim de
perceber, por exemplo, que os atributos (simbolos localizados no canto
superior direito) séo insignificantes para a realizacdo do jogo didatico. Além
disso, também devido a impossibilidade de edicdo completa, as cartas verdes
deverdo ser chamadas de magias por conta, simplesmente, da incapacidade
de serem alteradas para uma nomenclatura mais adequada e em portugués.
As cores das cartas representam uma facilidade na identificacdo sobre qual
tipo de carta se referem (personagem/magia/armadilha), mas, caso nédo haja a
possibilidade da impressao ser colorida, ndo ha problema, pois todas possuem

sua definicéo.

A nomenclatura de cada carta procurou acompanhar o grupo social e o
processo histérico em questdo. Porém, algumas modificacbes se tornaram
necessarias para buscar impedir que o jogo ficasse estético, isto €, sempre
repetitivo e previsivel. E o caso, por exemplo, da carta “Camponés Armado”. A
associacao do personagem com uma ferramenta, que, no jogo, € considerado

uma arma de batalha, se da para ampliar a quantidade de personagens
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existentes e assegurar batalhas mais disputadas. Seguindo o objetivo de
manter a fluidez do jogo, foram criadas cartas que ndo estdo diretamente
ligadas exclusivamente ao periodo medieval, mas que auxiliam no andamento

da partida, como a carta “Mugulmano” e “Sem Surpresa”, por exemplo.

Yu-Gi-Oh! Medieval busca explorar a diversidade de linguagens e os
seus efeitos na producdo do conhecimento historico. Cada modalidade de
linguagem proporciona um tipo de reflexdo acerca do que é histéria. Nesse
sentido, o produto pedagogico elaborado enfatiza, além da comunicacao
verbal, presente nas breves descrices das cartas, a comunicacdo imagética.
Apesar de a iconografia representar um modo de comunicagcdo anterior ao
registro de palavras escritas, o estudo das imagens no ensino de historia € uma

guestao pouco estimulada no ambiente escolar.

A Escola dos Annales'?® contribuiu para a diversificacdo do campo de
fontes histdricas, promovendo, assim, novas maneiras de pensar esse campo
de conhecimento. A alteracdo proposta pelos Annales tornou possivel a
insercao da iconografia como documento histérico. Portanto:

Em 1978, grandes tedricos da escola dos Annales lancaram a
Histéria nova, por conta da publicacdo de um manifesto, em forma de
ensaio, redigido pelo historiador Jacques Le Goff, o qual expandiu
ainda mais esses estudos. De acordo com Giulia Crippa, a Primeira
Grande Guerra, no inicio do século XX, derrubou o sistema de
crencas construido ao redor da Ciéncia e do conhecimento

racionalizado. ‘O paradigma progressista’, nascido no lluminismo, nao
respondia mais ‘aos anseios dos historiadores’.12”

Da mesma forma que as pessoas escreviam sobre o0 momento vivido a
fim de deixar registros, os pintores representavam elementos sociais, culturais,
politicos e econdmicos em suas obras. Nao significa, no entanto, que as obras
devam ser compreendidas como retrato daquele tempo. Diferentemente da

historiografia positivista, ndo existe a pretensdo de construir a historia atraves

126 BURKE, Peter. A Escola dos Annales (1929-1989): a Revolucado Francesa da historiografia.
S&o0 Paulo: Ed. da UNESP, 1997.

127 GODOY, A. C. de. O uso das imagens no ensino da Histéria.Trabalho de Concluséo de
Curso (Especializacdo) — Faculdade de Filosofia, Ciéncias, e Letras de Ribeirdo Preto,
Universidade de S&o Paulo, Ribeirdo Preto, 2009. p. 3.
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do acesso aos documentos (oficiais), por isso, qualquer documento deve

passar por uma abordagem ativa. Sendo assim:

O que Bloch nédo aceitava [...] era iniciar o trabalho do historiador
somente com a coleta dos fatos, ao passo que uma fase anterior
essencial exige do historiador a consciéncia de que o fato histérico
nao € um fato “positivo”, mas o produto de uma construgdo ativa de
sua parte para transformar a fonte em documento e, em seguida,
constituir esses documentos, esses fatos historicos, em problema.1?®

Eduardo Franca Paiva, em seu livro “Historia e imagem”?°, ressalta

como a imagem pode (e deve) ser percebida como artefato que representa

aspectos relacionados a cultura de uma época. Ao ser admitida como objeto de

pesquisa, a imagem € capaz de revelar valores e ampliar o campo de

informacdes,

permitindo a expansdo do conhecimento dos contextos

socioculturais em que ela foi produzida. A importancia da iconografia (do grego

"eykon", imagem, e "graphia”, escrita), forma de linguagem visual que usa

imagens para representar algum tema, é fundamental para expandir as

possibilidades de utilizacdo do material didatico criado. Como destaca Paiva:

As imagens construidas historicamente que, associadas a outros
registros, informacdes, usos e interpretacdes, se transformaram, em
um determinado momento, em verdadeiras certiddes visuais do
acontecido, do passado. Essas imagens sdo, geralmente e nao
necessariamente de maneira explicita, plenas de representacdes do
vivenciado e do visto e, também, do sentido, do imaginado, do
sonhado, do projetado. S&o, portanto, representacfes que se
produzem nas e sobre as variadas dimensdes da vida no tempo e no
espaco.130

O autor também aponta que

A iconografia €, certamente, uma fonte histérica das mais ricas, que
traz embutida as escolhas do produtor e todo o contexto no qual foi
concebida, idealizada, forjada ou inventada. Nesse aspecto, ela é
uma fonte como qualquer outra e, assim como as demais, tem que
ser explorada com muito cuidado. Nao sao raros 0S casos em que
elas passam a ser tomadas como verdade, porque estariam

128 B OCH, Marc. Apologia da Histéria ou o Oficio do Historiador. Rio de Janeiro: Zahar, 1997.

p. 19.

129 PAIVA, E. F. Historia e imagem. Belo Horizonte: Auténtica, 2002.
130 PAIVA, E. F. Historia e imagem. Belo Horizonte: Auténtica, 2002. p. 13-14.
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retratando fielmente uma época, um evento, um determinado
costume ou uma certa paisagem.13!

A explicacdo acerca dos estudos iconograficos torna-se relevante nao
somente para a elaboracdo do material, mas também para possibilitar novas
reflexdes em sala de aula. A escolha das imagens a serem colocadas nas
cartas implica em um processo de construcdo (ou fortalecimento) de um
imaginario. Estudantes do Ensino Fundamental normalmente tém seu
imaginario medieval construido a partir de filmes, séries, desenhos ou jogos.
Sendo assim, as imagens presentes na carta podem ser problematizadas pelos
educadores para que sejam feitas reflexdes acerca das representacfes da
época. Por isso, tem-se que

Assim como qualquer objeto elaborado historicamente pelo homem,
em sociedade, o documento iconografico ndo pode ser concebido
como a histéria em si ou uma expresséo absoluta da verdade ou de
uma época ou sociedade, muito menos o retrato fiel da realidade. Tal
qual o documento escrito, ele foi feito e/ou concebido por alguém, em
determinado contexto, com determinada ideologia, em determinado
tempo e espago. A nocdo de verdade Unica é questionada pelos

historiadores, haja vista que um mesmo fato pode ser interpretado de
varias maneiras a partir de pontos de vista diferenciados.13?

Ainda que esse trabalho ndo tenha se aprofundado para trazer ao
educador uma proposta de investigacdo documental voltada para a iconografia,
0 material permite que sejam realizadas atividades de interpretacédo ou analise
de imagens. E um caminho complementar a ser explorado. Observe, no
exemplo a seguir, a gama de elementos que o educador pode analisar junto

aos alunos para enriquecer o ensino para além da descricdo da carta.

Figura 12 - Carta Peste Negra

131 PAIVA, E. F. Hist6ria e imagem. Belo Horizonte: Auténtica, 2002. p.17.

1821 1TZ, V. G. O uso da imagem no ensino de Histéria. Curitiba: Instituicdo de Ensino Superior,
Universidade Federal do Parana, 2009a. Disponivel em:
<http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/1402-6.pdf>. Acesso em 3 de maio
de 2020.
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'PESTE NEGRA

ra assolou a Europa por conta do crescimento !
0 das cidades, o que facilitou a disseminagao da §
doenca no século XIV, Foi responsavel pela morte de cerca de §
um terco da populagao europeia, incluindo pessoas de todas ||
as classes. !
Efeito: Deve-se remover do campo de batalha um personagem
de cada jogador, a escolha de quem ativou a carta.

Fonte: Compilacdo do autor, 2020.

A imagem selecionada para representar a carta “Peste Negra” corrobora
com a ideia de transmissédo da doenca através do rato, mesmo que iSso seja
alvo de investigacdo cientifica até os dias de hoje.r3® Outros elementos
possiveis de serem apresentados sdo a famosa mascara utilizada pelos
médicos na Idade Média; um dos sintomas causados pela peste (que originou o
nome da doenca) e a presenca de um membro eclesiastico junto ao leito de

morte.

133 GILL, Victoria. Os ratos sdo inocentes: pesquisa aponta que humanos espalharam a peste
negra, epidemia mais mortal da historia. 16 jan. 2018. Site: BBC. Disponivel em:
https://www.bbc.com/portuguese/geral-42697733 . Acesso em: 08 ago. 2020.
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Consideracdes Finais

Cada vez mais, os debates historiograficos académicos parecem estar
atentos e na busca por consonancia com a proposta pedagdgica direciona aos
alunos da Educacdo Béasica. A importancia da ldade Média para o processo
histérico no Ocidente deve ser destacada para os alunos desde os contatos
iniciais em termos cronoldgicos e geograficos para a extensa delimitacao
temporal. Nesse sentido, na finalizagdo da dissertacdo, algumas consideragdes
gerais sdo apresentadas. O primeiro capitulo mostrou como 0s materiais
didaticos, muitas vezes, generalizam o periodo medieval de forma a dificultar
um entendimento particular sobre cada territorio em periodos especificos entre
os séculos V e XV. Por mais que seja necessario fazer recortes no tema ao

elaborar um material, devemos estar atentos a pluralidade da Idade Média.

As relacdes de suserania e vassalagem, juntamente com o regime de
serviddo, serviram como bases para as relacfes politicas e sociais. Esse
modelo de sociedade hierarquizou de forma perceptivel os grupos sociais
durante o feudalismo. A terra era o maior bem que um nobre poderia ter e a
sua geréncia acabava por fragmentar o territério na Europa Ocidental,

principalmente em relacéo a futura Franca.

O segundo capitulo permitiu ao leitor compreender que apesar da Igreja
Catodlica ser uma instituicdo poderosa e fundamental na organizacdo social,
havia tensdes entre o poder religioso e a nobreza senhorial. Ainda assim, os
dois primeiros capitulos se concentraram em apresentar 0s personagens que
compdem o jogo e suas respectivas posicdes dentro da sociedade feudal. Além
disso, esse capitulo mostrou como as transformacfes ocorridas na Baixa ldade
Média incidiram sobre a economia, a sociedade e a politica feudal. Essas
transformacdes também foram levadas em consideracdo na elaboracdo do

jogo, de forma a permitir mudancas na disputa entre os alunos-jogadores.

O enfoque no terceiro capitulo proporcionou compreensao mais acurada
sobre as demandas da sala de aula contemporanea. Portanto, a premissa

seminal do ProfHistéria tem na dissertacdo que se finaliza mais uma
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contribuicdo que se pretende atenta ao espaco escolar e necessaria no campo
do ensino de histéria. A existéncia de um programa que trabalha de forma
integrada os conhecimentos tedricos, conceituais, metodolégicos com prética
docente permite ao professor a formacgao continuada (re)criando habilidades e

competéncias.

A importancia da bagagem cultural trazida pelos alunos e observada
pelo professor pode coloca-los em posicdo de protagonistas no processo de
ensino-aprendizagem. Eles se sentem conectados com o0s conteudos
abordados em sala de aula e participam de forma mais ativa do processo de
aprendizagem. Na discussdo sobre a ldade Média, a possibilidade inicial do
professor exercitar a condicdo de ouvinte e refletir com a turma o que ja é
conhecido por eles a partir de filmes, jogos e séries € um passo importante
para conectar o universo medieval imaginado pelo aluno com o contetdo
programatico que deve ser abordado em sala de aula a partir do planejamento

pedagadgico.

Em primeiro lugar, o didlogo é uma etapa fundamental para
compreender inicialmente o perfil dos alunos que forma a turma e, em segundo
lugar, a escolha metodoldgica a partir da adocdo de estratégias que possam
ser mais motivadoras naquela rotina escolar. A partir de conversas entre
professores e alunos surgem ideias e possibilidades de se construir
metodologias capazes de responder as demandas e as necessidades
existentes no convivio entre eles. Por isso, Yu-Gi-Oh! Medieval foi
desenvolvido como forma de abordar os aspectos do feudalismo classico, ou

seja, da experiéncia ocorrida no territorio francés entre os séculos IX e XIV.

O processo de elaboracdo de um jogo mobiliza os alunos ao motiva-los
por ser uma atividade diferenciada da rotina escolar. O papel do professor
nessa etapa € (re)significar as ideias trazidas a fim de criar e/ou recriar um
formato de jogo capaz de trabalhar os conceitos formais e, a0 mesmo tempo,
as habilidades sociais e intelectuais dos alunos. Dessa forma, incentivar a
criatividade dos alunos é proporcionar que as potencialidades que, muitas

vezes, estdo ofuscadas por um modelo de educacdo mais tradicional e rigido.
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A opcéao pela confeccdo de um jogo didatico com as caracteristicas de
Yu-Gi-Oh! Medieval se deu com o objetivo de abarcar mdultiplas possibilidades.
Esse material permite a analise de grupos sociais e de processos histéricos da
época, além de explorar o conteido imagético e as habilidades individuais,
como o raciocinio na elaboracdo de uma estratégia durante o jogo. Outro
elemento relevante na utilizacdo do jogo € o desafio que provoca no aluno, o
gue gera interesse e pode contribuir para a integracao deles enquanto grupo
por intermédio da colaboracdo, mas também a existéncia da disputa sempre
presente tanto no universo escolar quanto fora dele. Por isso, € importante que
o estudante e o professor explorem livremente o0 jogo, mesmo que 0 jogo ndo
fluau com muita facilidade na primeira vez. A principal meta estd em
desenvolver o pensamento dos alunos acerca do periodo medieval e nao,

necessariamente, a conquista da vitéria na partida.

Por isso, incentivar a utlizacdo de jogos e brincadeiras como
possibilidades educativas € buscar um trabalho pedagdgico mais
comprometido e ludico tanto com aquilo que estd na realidade extramuros da
escola quanto o reconhecimento da vivéncia dos jovens com a tematica de
histéria pelos diferentes canais de comunicacdo. E importante destacar que
eles sdo mecanismos capazes de fornecer limites, estabelecer liberdade,
convivio com regras e, enfim, contribuir para a formacado do cidaddo. Além
disso, 0s jogos permitem a compreensao de que ensinar e aprender ndo séo
acOes separadas, mas sim que podem ser convergentes entre si. Dessa forma,
aprender ndo significa acrescentar novos conteldos, mas estar aberto as
novas experiéncias. De acordo com Deleuze “aprender vem a ser tdo somente
o intermediario entre ndo saber e saber, a passagem viva de um ao outro.”'3*
Os jogos pedagdgicos possibilitam que o professor torne a aprendizagem mais
significativa, criativa e dinamica. Do mesmo modo, € possivel orientar a turma
para ter uma imersdo em um universo cultural totalmente diferente,
apropriando-se das regras e enriguecendo o desenvolvimento intelectual e

social.

134 DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticdo. (Trad. Luiz Orlandi e Roberto Machado.) Rio de
Janeiro: Graal, 2009. p. 160.
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Portanto, se o0s jogos pressupdem um deslocamento do espaco, das
avaliacoes, das provas e das obrigacfes, jogar € um ato de entrega. Jogar na
aula de Historia €, entdo, desobrigar-se das imposi¢coes da sala de aula e
mergulhar pura e simplesmente no jogo. Apesar das dificuldades existentes ao
longo de todo o processo, isto é, desde a confeccdo de um material
pedagdgico até a sua execucdo, ha de se destacar a importancia e
necessidade de difundir as atividades ludicas desde a Educacao Infantil até a
concluséo do Ensino Médio.

O material pedagégico desenvolvido abre possibilidades que pretendo
desdobrar futuramente. Esse modelo de jogo pode ser utilizado com outras
tematicas, adaptando o contexto historico, 0s personagens e as caracteristicas
politicas, econbmicas, sociais e culturais do periodo histérico estudado. Os
cursos, as leituras e os Programas de Po6s-Graduacdo que ddo continuidade a
parte metodoldgico do Ensino de Histdria enriquecem e incentivam esse tipo de
producdo. No entanto, essa tarefa ndo é solitaria, mas, além de minha, também
€ de alunos e colegas de profissdo que estdo convidados e sdo bem-vindos

para adentrar o mundo do ludico de forma educativa.
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Anexo — Elementos para a aplicacdo do jogo

O manual de orientacdo, todas as cartas, o tapete de duelo e as sugestdes
para a impressao foram disponibilizados em um drive criado exclusivamente
para esse produto pedagdgico. Dessa forma, para se ter acesso, basta entrar

em contato com o e-mail yugiohmedieval@gmail.com que todo o material sera

compartilhado. Esse e-mail é temporario, com duracdo em torno de 2 anos,

enquanto alguma outra forma de acesso ao material é desenvolvido.


https://goo.gl/bPfDbQ
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed
mailto:yugiohmedieval@gmail.com

[PERSONAGEM/CAMPONES | X

O campesinato representava a base da sociedade §
feudal. Na condi¢do de servos, esta classe de
camponeses devia realizar todo o trabalho agricola
responsdvel pelo sustento de todas as ordens feudais.

ATK/ 4 DEF/ 3
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PERSONAGEM/NOBREZA | SR
Os cavaleiros representavam a  organizacao

()~

militar estabelecida ao longo do periodo medieval. |
Eram responsdveis por defender os interesses dos §

nobres aliados e do clero.

ATK/ 7 DEF/

[PERSONAGEM/CAMPONES | 5

O campesinalo representava a base da sociedade
feudal. Na condicdo de servos, esta classe de
camponeses devia realizar todo o trabalho agricola
responsdvel pelo sustento de todas as ordens feudais.

ATK/ 3 DEF/

[PERSONAGEM/COMERCIANTE |
As diferentes moedas, leis e impostos de cada
feudo dificultavam a prdtica comercial durante o

auge do feudalismo.

ATK/ 4 DEF/

> P
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[PERSONAGEM/ MUCULMANO ]

O Impeério Islamico era muito poderoso durante a
Idade Média. Os mugulmanos buscavam
aumentar o seu Império e ameagavam os interesses
da Igreja Catolica na Europa Ocidental.

ATK/ 5 DEF/ )

[PERSONAGEM/CLERO |

Figura mdxima da lIgreja, o Papa também }
influenciava na politica e sociedade medieval. Por |

esse motivo, a Igreja Catolica ird acumular terras,
riqueza e poder durante a Idade Média.

ATK/ 8 DEF/ 5

s PERROT
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[PERSONAGEM/CLERO |
Abaixo do clero secular, os membros do clérigo
regular eram responsdveis por disseminar as
medidas tomadas pelo corpo diretivo da Igreja e
estabelecer o contato direto com os cristdos.
ATK/ 6 DEF/

S PERROTTA

[PERSONAGEM/NOBREZA |

O Rei na Idade Média ndo tinha um poder absoluto, o
seu poder dependia do territrio 7ue The pertencia ou
das relacoes de suserania e vassalagern que conseguia
estabelecer.A autoridade dos reis também era afetada §

pela igreja.

ATK/ 6 DEF/




[PERSONAGEM/ NOBREZA |

Os senhores feudais eram os nobres detentores das |

terras. Eles eram a autoridade mdxima dentro de seu
feudo. Submetiam os camponeses a obrigacoes e
estabeleciam relagoes de fidelidade com outros nobres.

ATK/ 6 DEF/

P
| CRUZADAS

Cruzadas foram expedicoes militares cristas que partiram

da Europa Ocidental em direcao a Terra Santa com o §
objetivo de retira-la do dominio islamico. Essas campanhas |
opuseram cristaos e mugulmanos por séculos e resultaram §|

em inumeras mortes.

Efeito: Personagens do tipo "Nobreza" e "Mugulmano” sao ‘

retirados do campo de batalha.

As Cruzadas difundiram as atividades comerciais. As cidades

onde eram negociadas mercadorias ficaram conhecidas §
como burgos e favoreceram a pratica comercial nos séculos §

finais da Idade Média.

Efeito: Tipo "Comerciante’ + 2 ATK e + 2 DEF por trés |

rodadas, a contar dessa.

| GUERRA DOS CEM ANOS

A Guerra dos Cem Anos foi uma série de conflitos travados

entre a nobreza inglesa e a francesa entre 1337 € 1453 por conta ||
da sucessao do trono francés. Apos a vitoria francesa, o rei §
teve seu poder fortalecido através da consolidagdo da §i
monarquia nacional e, por outro lado, o feudalismo se §

enfraqueceu.
Efeito: Personagem “Rei” + 2 ATK e “Senhor Feudal” —2 ATK
por duas rodadas, a contar dessa.
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| INVERSAO &

odas as cartas do seu adversario terdo os pontos de

ataque trocados pelos pontos de defesa durante duas §|
rodadas, a contar dessa. Cartas que aumentam ou §
diminuem pontos devem considerar esta inversao enquanto |

durar o efeito.

Destrua uma carta de magia do campo de batalha. Se a carta

escolhida estiver wirada para baixo, vire-a. Se for uma carta §|
de magia, coloque-a no cemitério. Se nao for, retorne a |
carta para a posi¢ao original sem nenhum tipo de efeito. |

- X
|OBRIGACOES FEUDAIS %%

0s senhores feudais, sendo proprietarios, tinham autoridade i

para determinar as leis e regras que organizavam o convivio §

dentro de suas terras. No periodo medieval, esses tributos Ji

ficaram conhecidos como obrigagoes e determinavam o ||

conéu{uo de impostos que um servo deveria pagar ao senhor |
al.

feu
Efeito: Tipo "Campones” -1 ATK € -1 DEF, Tipo "Nobreza™+1 ATK
e +1 DEF por trés rodadas, a contar dessa,

As relagoes de suserania e vassalagem representavam uma alianca §
entre nobres que caracterizou o sistema socioeconomico e militar da §
época. O nobre suserano doava a terra ao vassalo que, em troca, J}
jurava fidelidade e prestava servicos, especialmente militares, ao |}
seu suserano. Esse sistema demonstrou a descentralizagao politica |
da epoca e a forga dos senhores feudais. |
Efeito: Personagem “Senhor Feudal® -+ 2 ATK por duas rodadas, a
contar dessa.
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' ALCORAO

Livro sagrado para o Isla. As palavras do Alcorao

impulsionaram uma expansao islamica a partir do século Ji
Vil {

Efeito: Tipo "Mugulmano” +2 ATK e +2 DEF por duas rodadas, i

a contar dessa.

A peste negra assolou a Europa por conta do crescimento

desordenado das cidades, o que facilitou a disseminacao da J|
doenca no século XIV, Foi responsavel pela morte de cerca de ||
um terco da populagdo europeia, incluindo pessoas de todas §

as classes.

Efeito: Deve-se remover do campo de batalha um personagem §|

de cada jogador, a escolha de quem ativou a carta.

e
| JACQUERIES

Foram revoltas camponesas que buscavam melhorar as §
condi¢oes de vida dos camponeses, mas terminaram com dura ||
repressao dos nobres [ranceses sobre eles. Nao tiveram o §
sucesso esperado, mas enfrentaram a forga dos senhores §

feudais e abalaram o sistema feudal.

Efeito: Caso vocé tenha dois persona

em campo, Vocé e sacrifica-los para mandar um
personagem do tipo "Nobreza" do adversario para o cemitério.

——

|SANTA INQUISICAO

A Santa Inquisi¢ao era foi uma instituicdo formada pelos §
tribunais da Igreja Catdlica para perseguir, julgar e punir §
pessoas acusadas de terem se desviado de seus Ji

ensinamentos — os hereges.

Efeito: Sacrifique uma carta da sua mao para impedir que o

ataque do seu adversario seja concluido. Essa carta pode
ser utilizada mais de uma vez na rodada em que foi ativada.
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'SEM ARMADILHA ' SEM ATAQUE

Vocé pode utilizar essa carta apos a ativacao de uma carta Quando um personagem te atacar, vocé pode muda-lo de i
armadilha por seu adversario. Isso anula qualquer efeito da i posi¢ao durante essa rodada. !
carta ativada e as duas cartas vao para 0 cemitério. !




