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RESUMO

O artigo apresenta algumas praticas educacionais no ensino de Historia a partir do uso de
metodologias ativas para a promo¢do da autonomia dos alunos. O trabalho explora o uso de
brincadeiras e jogos, como o RPG, para tornar o aprendizado mais envolvente e relacionavel.
Destacando as experiéncias adquiridas em uma escola-campo do Programa de Residéncia Pedagogica,
este artigo discute os resultados da implementacdo de abordagens metodologicas ativas em trés
atividades praticas realizadas com quatro turmas do 7° ano do ensino fundamental, de modo a buscar
dinamicas que permitissem o desenvolvimento da autonomia dos alunos e um ambiente educacional
mais criativo e cativante.
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INTRODUCAO

Este artigo reflete o trabalho desenvolvido com um nucleo de licenciandos, professora
preceptora e professor orientador no Programa Institucional de Residéncia Pedagdgica
(PIRP). Ao longo deste texto, serdo apresentadas trés propostas de praticas educacionais
realizadas no ambito do ensino de Histdria a partir das vivéncias no cotidiano escolar. As
propostas versam sobre o uso de metodologias ativas em sala de aula, nesse sentido, foram
pensadas na busca por uma educagdo para a autonomia, reconhecendo os sujeitos envolvidos
no processo de ensino-aprendizagem a partir de sua complexidade afetiva, socioeconomica e
cultural. Apoia-se a critica que Freire (1987) faz a educagdo bancaria e busca a dialogicidade

como esséncia, afastando-se da ideia do docente como mero transmissor de contetdo.
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O ntcleo de trabalho tem buscado, portanto, mediante uma vivéncia critica e criativa,
formas de experienciar a aprendizagem pela ludicidade, pela alegria e pela brincadeira. Como
coloca Fortuna (2000), uma aula ludicamente inspirada ¢ aquela em que as caracteristicas do
brincar estdo presentes, influindo no modo de ensinar do professor, na sele¢do dos contetidos
e no papel do aluno. Uma aula centrada na aprendizagem. Desta forma, as reflexdes aqui
construidas fundamentam-se a partir do didlogo com alguns pensadores da educa¢do, como
Paulo Freire e Anténio Novoa. Além disso, busca apoio tedrico com professores que tratam
dos usos de metodologias ativas no processo do ensino-aprendizagem e pesquisas que
abordam a incorporacdo de jogos, brincadeiras e atividades ludicas para o ensino de Histdria.

Por que usar as brincadeiras? E importante destacar que ndo se passou por nossa
cabeca qualquer tipo de incapacidade dos alunos compreenderem o conteudo nos moldes
“tradicionais” de ensinar, pelo contrario, o objetivo era pensar em como expor algo complexo
e abstrato com o tempo disponivel em sala de aula. Estamos vinculados a turmas do 7° ano do
Ensino Fundamental e a um contetido curricular que vai desde a queda do Império Romano
até a transicdo da Idade Média para a Idade Moderna, ou seja, a construcao da ideia de
modernidade, a conquista da América e as formas de organiza¢do politica dos povos
americanos e dos europeus, bem como dindmicas mercantis estabelecidas a partir do dominio
europeu. Além das demandas que podem surgir por parte dos alunos, ha questdes que
envolvem a esséncia e a vivéncia destes, como questdes socioecondmicas € interesses, além
do que estd no inconsciente da compreensao racional. Com isso em mente, a utilizacao de
brincadeiras ludicas faz sentido em vista dos beneficios que os jogos trazem. Queriamos, além
de estratégias para esses conteudos, que os alunos se sentissem bem em sala de aula.

Se tomarmos como exemplo o uso do RPG (Role Playing Game, ou jogo de
interpretagdo de papéis) para o ensino de historia, tal ferramenta tem em suas principais
vantagens o auxilio no envolvimento do aluno no contetido ministrado e, principalmente, a
contribui¢cdo no processo de tornar conceitos histdricos mais relaciondveis com os alunos. Tal
dindmica, permite uma pratica historiografica mais contundente, visto que através do RPG os
alunos tém a possibilidade de exercitd-la de maneira mais proéxima do objeto e periodo
estudado. Além disso, o RPG pode proporcionar o estimulo a constru¢do e empatia e de
alteridade, visto que a dindmica do jogo coloca os alunos no lugar de outros individuos em
diferentes temporalidades e espacialidades (cf. Gomes, Neto, Fialho, 2017; Marcatto, 2002;
Oliveira, 2020). Mesmo que o ensino e¢ a brincadeira sejam vistos como antagonicos,
enquanto o jogo ¢ visto como uma atividade espontanea e livre e o ensino € visto como algo

dirigido, nossas atividades demonstram como ambos podem ser coadjuvantes ¢ mesmo a




IX Encontro
ENALIC i
Licenciaturas
questdo de limites e regras que as brincadeiras trazem podem auxiliar esse agir dirigido. Dessa
forma, além do conteudo, trabalhava-se a questao da presenga do corpo em sala de aula.
Neste sentido, as vivéncias realizadas pelo uso de metodologias ativas em sala de aula
permitiu o que Novoa (2007) defende como uma formacao docente mais centrada nas praticas
e na analise das praticas. As salas de aulas que abracam as brincadeiras e a ludicidade

\

convivem com a aleatoriedade, com o imponderavel, renuncia-se a centralizagdo docente,
reconhecendo a importancia de uma postura ativa dos alunos (Fortuna, 2000). Por sua vez,
estar aberto a tais praticas exige uma reflexao sobre as mesmas. Quais sentimentos que geram
aos residentes e professora preceptora durante sua realizacdo? Quais as respostas e retorno
que se percebe por parte dos alunos de cada turma? Como bem nos aponta Fortuna (2000),
precisamos respeitar o fim que a atividade tomara, sua aleatoriedade e dimensdo da autonomia
dos alunos, até mesmo a improdutividade diante das expectativas acerca do conteudo. Por
mais que nos preparemos ¢ preciso respeitar a possibilidade de que outra coisa aconteca.

O uso das metodologias ativas na pratica docente garante, assim, o que aprendemos
com Freire: a fuga da experiéncia educativa como puro treinamento técnico, a disponibilidade
ao risco ¢ a aceitacdo ao novo. Fortuna (2000) nos alerta que “brincar na sala de aula ¢ uma

aposta”, ao mesmo tempo, Souza (2022) nos lembra a capacidade que o brincar proporciona

em termos de uma pedagogia para autonomia:

“Brincar proporciona liberdade. E na brincadeira, muitas das vezes, que a crianga se
desprende das barreiras impostas a sua criacdo; que ela descobre que pode ir além do
que ela ja tinha ido; ultrapassar etapas nunca antes ultrapassadas. E onde a crianca
aprende que pode ir mais longe do que ja foi, que tém capacidades maiores do que
sabia.” (Souza, 2022).

Compreender que a sala de aula ndo ¢ um simples espaco para a reprodugdo de conceitos e
conteudos, mas que esses devem estar a servigo da educagcdo como formagdo, como
desenvolvimento formativo dos que se encontram nesse espaco de aprendizagem. O risco € o
novo que a brincadeira e a ludicidade formam a todos, professores e alunos, todos entendidos
como sujeitos de aprendizagem. A espontaneidade e a criatividade sdo constantemente
estimuladas. A propria visdo de planejamento pedagdgico sofre uma revolugao ludica, a agdo
pedagdgica passa a ter uma criagdo consciente e carater intencional e estd disposta a vivenciar

o inesperado (Fortuna, 2000), recusa-se, naturalmente, a uma pratica costumeira e tradicional.

METODOLOGIA

r

Este artigo ¢ resultado das reflexdes e das praticas educacionais desenvolvidas em

uma escola-campo contemplada pelo Programa de Residéncia Pedagogica (PIRP). O nucleo a
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que se refere este trabalho preocupa-se com atividades desenvolvidas no ambito do ensino d

Historia e o uso de metodologias ativas. Desse modo, os relatos de experiéncia aqui

discorridos se deram por meio de uma pesquisa qualitativa vivenciada no cenario escolar.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Essa sessdo contemplara os relatos de experiéncia dos residentes em trés atividades
que tiveram como norte o uso de metodologias ativas para experimentar as diferentes
maneiras como os conteudos programados podem ser ministrados para além da classica aula
expositiva. Nesse aspecto, faz-se uma aproximacdo com Novoa (2007) ao afirmar a
necessidade dos professores, hoje, apropriarem-se de novas dareas cientificas como as
descobertas da neurociéncia, sobre o funcionamento do cérebro, as questdes dos sentimentos e
da aprendizagem, sobre a producdo da memoria e da consciéncia, e da psicologia cognitiva,
que afirma que nem sempre se aprende de maneira linear. Assim, serao apresentados os
resultados de cada uma das atividades realizadas, como as variadas formas que as mesmas
foram experimentadas pelas turmas. Compreende-se, nesse contexto, que a possibilidade de
experimentacdo de tais atividades se fizeram ao longo das trocas que a dindmica da
Residéncia Pedagogica permite tanto pelo espago de reflexdo, como pelo espaco de pratica

disponibilizado entre professores em formacao inicial e professores em formagao continuada.

A Historia Experimentada no Corpo — Relato da Residente Yasmim Gongalves

Durante toda a formacao escolar, o teatro foi presente em minha vida e, gragas a
oportunidade de ter um professor apaixonado por teatro, foi também uma forma avaliativa
durante meu 2° ano do Ensino Médio em um projeto interdisciplinar. Além da minha
experiéncia individual com esse método, pude observar como a oportunidade de fazer algo
fora do tradicional mobilizou até aqueles alunos que pareciam ndo dar importancia para as
aulas. A ideia de serem corpo presente na constru¢do de algo com o professor cativava sua
atencdo. Nesse periodo jd pensava em ser professora, especificamente de historia, entdo
entendo hoje como isso foi marcado em mim como uma inspiragdo para minha futura
experiéncia. Em minha formagdo, ensinar para além dos moldes tradicionais de cadeiras
enfileiradas e uma figura detentora do conhecimento despejando saberes em cima de potes
vazios sempre foi algo latente. Durante o periodo da graduagdo, atravessado pela pandemia,
tive a oportunidade de realizar um curso de jogos teatrais voltados para a educagdo, o que me

inspirava a implementar essas técnicas com os alunos que teria. Além disso, sempre busquei
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professores e matérias que pudessem dialogar com essa paixdo, foi quando uma professora
muito querida da gradua¢do me ensinou a brincadeira aqui a ser descrita.

Com o anseio de tornar a aula de historia atrativa para os alunos e levar o
conhecimento para eles de forma mais tatil, a fim de sair do imaginario muitas vezes abstrato
e inalcangavel, me recordei de uma aula de Pratica e Ensino de Histéria ministrada na
faculdade sobre o uso de materiais simples e acessiveis para agucar a criatividade dos alunos e
tornar o ensino mais atrativo. Com isso, veio a ideia de usar barbantes para simbolizar os
lagos feudo-vassalicos da Idade Média, contetido do 7° ano.

A professora preceptora sempre nos incentivou a ter protagonismo e nos possibilitou
criar, foi quando tive o espago para implementar a brincadeira com os barbantes, a fim de
torna-los parte da explicagdo, mais do que apenas espectadores, de forma que se sentissem
incluidos no processo da construgdao do raciocinio e, claro, pudessem trazer suas proprias
questdes. Além disso, foi um excelente momento para dar destaque para aqueles alunos com
mais energia, que gostavam da aula e de fazer parte das constru¢des, mas que se sentiam
desestimulados ou limitados dentro do molde tradicional de cadeiras em fileiras.

A atividade funcionou da seguinte maneira: primeiro, era necessario escolher um
monarca, um rei ou rainha - dependendo da escolha da turma - que seria o centro da dindmica.
A partir disso, era escolhido um bispo (que nesse caso escolhi ser também um irmao do
monarca) e outros nobres. Todos esses eram amarrados ao monarca por barbantes nas
cinturas, simbolizando os lagos feudo-vassalicos e/ou de parentesco, assim como outros
membros do clero eram ligados ao bispo. Com clero e nobreza estabelecidos, partimos entdo
para os servos, cada nobre tinha uma quantidade de servos que seriam amarrados em suas
cinturas, mas com um barbante de cor diferente para simbolizar o laco de serviddao. Para
complexificar mais a dindmica, outros lacos de parentesco foram adicionados, unindo nobres
entre si, servos entre si € membros de classes diferentes. Com isso, todos foram amarrados
formando uma grande teia emaranhada e complexa, para compreensdo das redes de
sociabilidade e relacionamentos. Entdo, escolhi aqueles alunos que ndo gostavam muito de se
envolver com as dindmicas para serem do reino rival. Assim, dei a orientagdo para que
escolhessem alguém daquela complexa rede para arrumar um conflito, o que acarretava

movimentar todos os lacos aos quais aquela pessoa estava conectada e, consequentemente,

movimentando o monarca. Depois, pedi 0 mesmo, mas com o monarca sendo o alvo.
Ao final da dinamica, alguns lagos foram rompidos com a tensao das movimentagoes,
assim os como ataques em diferentes lados a0 mesmo tempo, dificultava a movimentagao de

todos nesse emaranhado. Nossa conclusdo com eles foi justamente sobre a fragilidade de
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alguns desses lagos e como essa rede se movimentava através das relagdes estabelecidas,

mesmo que a pessoa que de fato foi movimentada, estivesse distante do centro.

Dinamica de barbantes em sala de aula para compreensgo das relagdes feudo-vassalicas. Arquivo pessoal.

Dessa maneira, ao cruzar os limites do 6bvio e das indagagdes padronizadas, abrimos
margem para que questionamentos, que eles mesmos nao sabiam ter, viessem a tona. Isso se
provou durante a execugdo da atividade, quando um dos alunos, escolhido para ser servo de
outro, exclamou bem enfatico “ndo quero ser escravo dele”. Com essa frase, observamos
como a diferenca entre servidao e trabalho compulsorio ndo estava clara para eles, algo que
nunca haviamos percebido que era usado como sindénimo pelos alunos. Esse questionamento
foi além do superficial do que aquela crianga havia absorvido, na verdade, ia em um momento
de descontragdo como uma queixa de ndo querer se subordinar ao amigo, onde o ludico e o

real se mesclaram para possibilitar esse questionamento cheio de significado.

Um ensino dindmico proporcionado pelas estacoes - Relato do Residente Luan Reis
Processos de compreensdo de simultaneidade na historia, principalmente ao se tratar
de periodos mais distantes como a Antiguidade ¢ a Idade Média, podem ser complexos para
os alunos. Ao nos depararmos com o contetdo da Crise do Século XIV, que compreende uma
gama de eventos importantes para a Idade Média e para movimentos sociais, politicos e
econdmicos do periodo histdrico posterior, a professora sugeriu a realizacdo de uma dinamica
de estacdes para a abordagem desse conteudo, que deveria apresenta-los em simultaneidade
para os alunos de forma a demonstrar como os mesmos se influenciavam mutuamente.
Transpor o conhecimento académico, de literatura hermética e com bases
epistemologicas, a um publico que ainda ndo passou pelo segundo ciclo basico da educagao

ndo é uma tarefa facil. Coube aos licenciandos buscar referenciais, recursos audiovisuais, ou

mesmo materiais didaticos, que facilitassem a compreensao dos alunos do 7° ano. Periodos de
grandes fomes, doencas, questdes ambientais e desigualdade social em uma sociedade que foi

responsavel pela producdo de modelos estamentais sdo temas caros a parte final da Idade
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Meédia e que ajudam a compreender como a dinamica Medieval promoveu as bases culturais,

politicas e econdmicas que formaram o Mundo Contemporaneo.

A partir disto dividiu-se as tematicas entre os residentes, objetivando uma construgao
colaborativa e que proporcionasse a confec¢do de materiais didaticos, por meio de textos
impressos, que auxiliassem na absor¢do do contetido. Estes materiais tiveram como foco a
explicagdo de uma maneira mais clara, que foi mediada pela professora preceptora e pelos
residentes distribuidos entre os dias letivos da semana, ocasionando uma troca mais direta
entre os estudantes e a equipe pedagdgica de Historia. A dindmica ocorreu com a organizacao
da turma em grupos, nos quais foram sugeridas a leitura do material e a interpretagcdo
orientada pelos agentes educadores, isto com uma conseguinte pratica educativa do contetido

apreendido por um jogo de tabuleiro com a tematica medieval.

LR .4 |
Turma dividida em esta¢des. Residentes e professora atuando em cada uma delas. Arquivo pessoal.

A dindmica nos levou a refletir sobre a dialogicidade da docéncia, uma vez que nao so6
de um conteudo programatico se faz a sala de aula, mas de uma constru¢do mutua entre os
agentes educadores e os alunos, promovendo uma relagao ensino-aprendizagem democratica,
participativa e ndo-excludente, que no momento de realizagdo alinhe teoria e praxis, assim

como acdo e discurso, tal qual Freire (1987) diz:

“Quando tentamos um adentramento no didlogo, como fendomeno humano, se nos
revela algo que ja poderemos dizer ser ele mesmo: a palavra. Mas, ao encontrarmos
a palavra, na analise do dialogo, como algo mais que um meio para que ele se faca,
se nos impde buscar, também, seus elementos constitutivos. Esta busca nos leva a
surpreender, nela, duas dimensdes; agdo ¢ reflexdo, de tal forma solidarias, em uma
interacdo tdo radical que, sacrificada, ainda que em parte, uma delas, se ressente,
imediatamente, a outra. Nao ha palavra verdadeira que nio seja praxis. Dai, que
dizer a palavra verdadeira seja transformar o mundo” (Freire, 1987, p 44).

As rodas de discussdao e o didlogo intermediado promoveram uma interpretacdao
horizontal sobre o conteudo e o solucionamento de questdes e duvidas, de modo a permitir um
novo olhar sobre o material didatico confeccionado, o contetido de modo geral e as questdes

dos proprios estudantes. Outra perspectiva que nos fez refletir sobre como a interagao
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pedagogica se da foi a apropriagdo do que é expresso pelos alunos, uma vez que caso nao haja
reconhecimento do conteudo na propria relacdo contemporanea, seja pela retratagdo dos
personagens historicos partindo de um ponto de vista idealizado, com cavaleiros e donzelas,
ou mesmo extremamente pejorativa, como uma Idade das Trevas fruto de uma construgdo
imaginativa posterior, faz com que o publico ao qual a dinamica pedagdgica se destina ndo se
interesse, nem tampouco reconhega sentido. Portanto, o resgate ao modo de vida da plebe, ¢
as outras formas de organizagdo, que ndo as produzidas pelo meio académico europeu (tal
como o Feudalismo enquanto modelo universal de observacdo Medieval), sdo fundamentais,
pois ndo somos meros produtos da fabricagdo das Civilizagdes Europeias, os povos asidticos,
africanos e origindrios sdo tao, ou mais, importantes na hora de refletirmos sobre o lugar que

ocupamos hoje no mundo. Assim como podemos observar no trecho de Caimi (2007):

“Estes objetivos desqualificam os propositos da escola tradicional, voltados para a
aquisicdo cumulativa de informagdes, com suas conhecidas caracteristicas no ensino
da Histdria: ordenacdo mecanica de fatos em causas e conseqiiéncias; cronologia
linear, eurocéntrica, privilegiando a curta duragdo; destaque para os feitos de
governantes, homens, brancos, numa visdo heroicizada e idealizada da Historia;
conteudos apresentados aos alunos como pacotes-verdades, desconsiderando e
desvalorizando suas experiéncias cotidianas e praticas sociais” (Caimi, 2007, p 20)

Portanto, no momento de concepc¢do do contetido e da aplicagdo foram levadas em
conta a bagagem nao institucional dos alunos, bem como a percepcao de que a sala de aula
pode ser um espaco que ultrapasse a reprodu¢ao de conhecimentos, que seja tanto um espaco

de producdo deste, quanto de formas de se expressar e reconhecer a diversidade de realidades.

Jogando com a Historia - Relato da Residente Juliane Machado

A busca por atividades que contemplassem metodologias ativas foi um dos pontos de
maior enfoque no processo de planejamento da aula sobre Idade Média. O ponto que sempre
retornava ao meu pensamento no processo de idealizacdo do material didatico e de sua
aplicagcdo concentrava-se em um objetivo de conseguir apresentar para os alunos um conteudo
tdo denso e tdo grande de maneira mais leve. Tal pensamento recorrente nao partia de um
pressuposto de incapacidade dos alunos em apreender tal conteudo, pelo contrério, a ideia era
buscar artificios para um aprendizado menos passivo dos alunos. No processo de busca por
materiais didaticos alternativos para serem aplicados, tive o contato com o jogo de tabuleiro

“Linha do Tempo: Idade Média™, que em sua proposta de unir o jogo do género de RPG

(role-playing game) com uma proposta pedagdgica onde a “gamificacdo” do contetido

aplicado poderia auxiliar em uma aprendizagem mais dinamica para os alunos.

® |dealizado pela Nathalia Nascimento, o jogo foi desenvolvido pelo Departamento de Midias Digitais da UFPB.
Disponivel em: https://drive.google.com/drive/u/0/folders/IHdNBFRrg8aSkJzFPI8tnZC5F112fIPB


https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1HdNBFRrg8aSkJzFPl8tnZC5F1l2fJPBp
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O jogo contempla um recorte temporal que vai desde século V a.C. até o século XV

a.C., abordando em suas questdes-desafios conteudos que vao desde a queda do Império
Romano até o Renascimento. A completude do jogo escapava do que eu buscava aplicar na
regéncia individual que eu estava desenvolvendo (visto que se tratava de uma aula
introdutoria ao conceito de Idade Média e Feudalismo), porém, a proposta do jogo parecia ser
interessante demais para ser descartada. Desse modo, apresentei a proposta de aplicagdo do
jogo para os colegas de residéncia e para a professora preceptora, que sugeriu utilizar o jogo

como fechamento do bimestre em uma dinadmica de revisdo do conteudo ministrado em aula.

\
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Jogo montado sendo manuseado pelos alunos. Arquivo pessoal.

A aplicacdo do jogo foi realizada nos dias 02 e 04 de agosto de 2023, com a turma
dividida em quatro grupos com cerca de 6 a 8 jogadores em cada mesa. Os residentes e a
prof.? Adriana ficaram responsaveis por cada uma das mesas, auxiliando na divisdo dos
personagens do jogo, conduzindo o andamento da partida consoante as suas regras e
realizando as perguntas quando era necessario. Os alunos se mostraram bastante empolgados
com a realiza¢do da dindmica, tendo poucos casos de resisténcias observados nas turmas — a
dindmica despertou um bom “caos” dos alunos, que se empolgavam em suas mesas de jogos a
cada resultado proporcionado pelos dados. Dessa dindmica, que gostaria de ndo enfocar tanto
no quanto os alunos foram ou ndo capazes de acertar das questdes de multipla escolha quando
era 0 momento das mesmas, mas sim a avidez dos alunos em respondé-las, chegando ao ponto
de festejarem quando seu personagem caia em uma casa de pergunta ou de “fraudarem” os
dados para ser possivel responder a uma das cartas de perguntas.

De fato, a atividade exp0s o interesse dos alunos em interagir com o conteudo da
disciplina sem o receio da falha — que por muitas vezes desestimula os alunos em realizar as
atividades do dia a dia por uma certeza, e consequentemente, medo do erro. Considerando a
papel de construgao de empatia e alteridade que tal atividade pode promover (com discutido

anteriormente nesse artigo), foi interessante observar durante o jogo como os alunos
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conseguiram compreender como cada grupo social poderia ter vantagens e desvantagens
naquela vivéncia, principalmente quando os alunos que ndo queriam ser camponeses
descobriam vantagens que outros grupos sociais nao tinham quando caiam em casas-evento.
Tal proposta provou-se ser muito impactante para a construgdo de uma aprendizagem mais
dindmica e afetiva com os alunos, que ndo ha limitacdes sobre o que os mesmos podem

aprender, mas sim como eles podem aprender.

Movimentando a sala de aula - Relato da professora preceptora

A experiéncia no PIRP tem trazido por meio da troca com os licenciandos vinculados ao
nicleo uma perspectiva em um ensino baseado no protagonismo estudantil e no uso de
metodologias ativas. O trabalho em conjunto tem, dessa forma, permitido outras formas de
buscar o ensino-aprendizagem, seja por olhares mais renovados do grupo, seja pelo trabalho
em sala “a muitas maos”. Dindmicas que a priori teria certa resisténcia de trabalhar sozinha
com o publico discente do 7° ano, ano a que se volta o trabalho desenvolvido com este nticleo
no Colégio Estadual Manuel de Abreu, ao serem desenvolvidas em grupo trazem uma maior
seguranga no processo, além da possibilidade de discutir posteriormente as percepcdes sobre o
que deu e ndo deu certo, dividindo esse espago da sala de aula, que ainda que sempre
acompanhado de uma turma de 30 adolescentes, ¢ solitario na pratica diaria.

As metodologias ativas permitem um abandono da postura passiva dos alunos para
colaboradores na producdo do conhecimento, descentralizando a figura do professor e
colocando o estudante como eixo das acdes educativas. O que tenho percebido nesses ltimos
meses de vivéncia com o nucleo de licenciandos é que, apesar de ja ter como postura em sala
de aula a acessibilidade para conversas e davidas com meus alunos, as dividas aparecem e
sdao facilitadas principalmente em situagdes de desconcentracdo, em que o conteudo ¢
apresentado de uma forma mais lidica ou mais interativa, criando ainda mais vinculos
afetivos e de interesse. As metodologias ativas apareceram assim como uma forma de superar
a postura passiva dos alunos, principalmente diante da geracdo dos celulares e internet 5G.
Permitem o que Gemignani (2012, p 4) define como a adog¢dao de uma “pedagogia da
interacdo” em lugar da “pedagogia da transmissdo”, entendendo que o conhecimento se

produz da pratica para a teoria. A autora desenvolve sua argumentacgdo a partir do olhar sobre

a pratica pedagogica nas universidades no processo de formagdo de professores, mas €
possivel trazer elementos de seu texto que dialoguem com o ensino escolar. Nesse contexto,
utilizo-a como apoio aos dois processos formativos em que atualmente me encontro ao fazer

parte do Pirp, ao processo formativo vivenciado por meus alunos a partir do contato do
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conteudo escolar com metodologias de aprendizagem mais ativas, a0 mesmo tempo em qu.
também servem para construir nos licenciandos vinculados ao projeto um processo formativo
que os permitam a pensar (mas também se abrir) a buscar de modo criativo as necessidades

que emergem no dia a dia da escola e no cotidiano escolar (Gemignani, 2012, p 6). Tal

discussdo me traz a lembranga um trecho do texto do professor Novoa (2011):

(...) no final nesse ciclo de formagéo, fui ver a aula de uma das alunas mestres que
eu mais apreciava, hoje uma professora do ensino primario. E eu me espantei: nunca
tinha visto uma aula tdo tradicional, tdo conservadora, tdo estupidamente rotineira.
Perguntei o que estava a acontecer. Afinal, haviamos passado trés anos a analisar as
coisas mais extraordinarias do mundo. E ela disse que gostava tanto de fazer coisas
inovadoras, “mas [vocés] ndo me ensinaram nada sobre isso” e quando entrou na
aula, s6 se lembrava de sua professora primaria. E reproduziu as mesmas praticas.

E esse trecho que me vem a memoria quando os licenciandos solicitam um espago
dentro do planejamento das aulas para atividades ludicas. Percebo nas trocas didrias com eles
que hoje eles ja possuem professores universitarios com interesses em praticas pedagogicas
que possam formar professores, como coloca Gemignani (2012, p 6), aptos a agregar para si
transformagdes em suas praticas visto a ineficiéncia do método tradicional frente a realidade
social e a urgéncia em ampliar o acesso escolar e cultural da classe menos favorecida, e que a
propria existéncia de programas como o PIBID e o PIRP permitem um espago criativo, de
vivéncia e experimentacdo que ainda ndo existiam no periodo em que me graduava. Ainda
que seja um processo em andamento de praticas na formagdo de professores, o processo esta

iniciado e chega assim também aqueles professores ja em sala de aula como eu.

CONSIDERACOES FINAIS

As reflexdes construidas até aqui fazem ponte direta com Freire (2011) ao tratar da
questdo da formagdo docente ao lado da reflexdo sobre a pratica educativo-progressiva em
favor da autonomia do ser dos educandos. Freire afirma a inconclusdo do ser humano, a
necessidade deste de se compreender em um permanente movimento de procura, em que
formar ¢ muito mais do que puramente treinar no desempenho de destrezas. Mais do que isso,

Freire nos lembra da alegria:

Ha uma relagdo entre a alegria necessaria a atividade educativa e a esperanga. A
esperanga de que professor e alunos juntos podemos aprender, ensinar, inquietar-nos,
produzir e juntos igualmente resistir aos obstaculos a nossa alegria (Freire, 2011, p
49).

A busca e o uso de metodologias ativas nas vivéncias com o PIRP relaciona-se com o que

Fortuna (2000) explicita por uma busca pelo equilibrio mdvel entre o cumprimento das
funcdes pedagogicas (ensinar conteudos e habilidades, ensinar a aprender) e psicologicas e

tém elaborado, neste sentido, multiplas formagdes entre alunos, residentes e docente.



IX i
ENALIC i&5:.,

REFERENCIAS

CAIMLI, Flavia Elisa. Por que os alunos (nio) aprendem Historia? Reflexdes sobre ensino,

aprendizagem e formacao de professores de Histéria*. Tempo, 2007.

FORTUNA, Tania Ramos. Sala de aula é lugar de brincar? In: XAVIER, M. L. M. e
DALLA ZEN, M. 1. H. (org.) Planejamento em destaque: analises menos convencionais.

Porto Alegre: Mediagao, 2000. (Cadernos de Educagdo Basica, 6) p. 147-164

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. SP:
Paz e Terra, 2011.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. Paz e Terra, 1987.

GEMIGNANI, Elizabeth Yu Me Yut. Formacao de Professores e Metodologias Ativas de
Ensino-Aprendizagem: Ensinar Para a Compreensdo. Rev. Fronteira das Educacao [online],

Recife, v. 1, n. 2, 2012.

GOMES M.V.A, NETO P.C.M, FIALHO S.S. O Role Playing Game Como Ferramenta de

Ensino da Historia, UFJF, 2017, Disponivel em:
http://www.ufif.br/lili/files/2017/11/0O-RolePlaying-Game-Como-Ferramenta-de-Ensino-da-H
istoria.pdf

MARCATTO, A. RPG como Instrumento de Ensino e Aprendizagem: Uma Abordagem
Psicologica. In: ANAIS DO 1 SIMPOSIO DE RPG E EDUCACAO, 2002, Sio Paulo. Anais...
Sao Paulo: Devir. 2004. 280p.

NOVOA, Antonio. Desafios do trabalho do professor no mundo contemporineo. Sio
Paulo: Sindicato dos Professores (SinproSP), 2007.

OLIVEIRA, F. M. O uso do Role-playing Game como Material Didatico nas aulas de Historia
em Relatos Experimentais de Professores-Hstoriadores. Revista ENSIN@ UFMS, Trés
Lagoas, v. 1, n. 5, p. 72-93. 2020.

SOUZA, Jean Pierre Borges de. A incorporacao do ludico no ensino de historia através da
producdo de roteiros textuais para videogames. Campos dos Goytacazes (RJ): UFF,

PROFHISTORIA, 2022. 116 p.



http://www.ufjf.br/lili/files/2017/11/O-RolePlaying-Game-Como-Ferramenta-de-Ensino-da-Histo%CC%81ria.pdf
http://www.ufjf.br/lili/files/2017/11/O-RolePlaying-Game-Como-Ferramenta-de-Ensino-da-Histo%CC%81ria.pdf

