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Resumo: Os jogos podem contribuir com o processo de ensino e aprendizagem
em diferentes areas do conhecimento. Este trabalho propde um estudo sobre a
didatizacao e utilizacdo do jogo de tabuleiro Monopoly Brasil para o Ensino de
Historia. O jogo aborda como propriedades em diversos locais do pais podem
ser compradas e vendidas por seus jogadores atendendo as exigéncias do
mercado imobiliario, objetivando que o vencedor torne-se rico com o monopdélio
dos bens materiais e com a concentracdo de renda, no caso, todas as
propriedades privadas e os demais jogadores, arruinados, desprovidos dos bens
materiais. O interesse de pesquisar sobre esse tema surgiu a partir da monitoria
no Laboratério de Ensino de Historia (LEHIST) e despertou ainda mais, ao passo,
gue joguei com alguns colegas e pude perceber que o cenario que o0 jogo aborda
poderia ser didatizado para a sala de aula. A didatizacao torna-se possivel a
partir da criagcdo de cartas de Impostos para o jogo Monopoly Brasil, que
objetivamos compreender o processo de taxacdo das grandes fortunas e
perceber as desigualdades sociais reproduzidas pelo sistema capitalista,
problematizando assim, 0s conceitos centrais do conhecimento historico
curricular dos anos do Ensino Médio. Entre as questdes norteadoras da
pesquisa, estdo incluidas: didatizacdo do jogo para o ensino de histéria, a
utilizacao do tabuleiro em sala de aula e compreender a aprendizagem histérica
do aluno a partir do jogo de tabuleiro, dessa forma trata-se de uma pesquisa-
acao. Para construcdo da pesquisa utilizaremos o0s seguintes autores: Vygotsky
(2007), Huizinga (1990), Hobsbawm (2012).
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