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RESUMO

O presente artigo pretende refletir sobre a experiencia realizada por estudantes da Universidade Federal
de Uberlandia, durante a participacdo do Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), do subprojeto
Histdria/Geografia, na Escola Estadual Felisberto Alves Carrejo, de Uberlandia, MG. O trabalho foca
no desenvolvimento da aplicacdo do Role Playing Game (RPG), como recurso didatico, no intuito de
aprimorar as possibilidades do processo de ensino-aprendizagem. Situamos a pratica pedagdgica dos
envolvidos numa vertente progressista de educacéo, levando em conta a necessidade de construcdo de
um ambiente escolar democratico, em que o aluno possa se colocar enquanto sujeito histérico e
protagonista do processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, acredita-se que o RPG, como recurso
didatico, dinamize as relacdes interpessoais dos estudantes, possibilitando a autonomia dos mesmos.
Também, leva-se em consideracdo, enquanto trabalho do PRP desenvolvido como subprojeto
Historia/Geografia, a importancia da interdisciplinaridade.

Palavras-chave: Role Playing Game; Interdisciplinaridade, Historia, ensino de Histéria e
Geografia, Residéncia pedagogica.

INTRODUCAO

O presente artigo tem por intuito refletir acerca da experiéncia em sala de aula, durante
participacdo do Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), do subprojeto Histéria/Geografia,
lancado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em
parceria com a Universidade Federal de Uberlandia (UFU) e desenvolvido na Escola Estadual

Felisberto Carrejo.

O PRP abrange diversos objetivos que abarcam desde a construgdo da identidade
profissional dos estudantes de licenciatura até a promocao da colaboracéo entre Instituicdes de

Ensino Superior (IES), sistemas de ensino e escolas. Ademais, 0 programa busca reconhecer a

! Graduando do Curso de Histéria da Universidade Federal de Uberlandia- MG, marina.paula@ufu.br;

2 Professor preceptor: Mestrando, Historia do Instituto federal do Tridngulo Mineiro - MG,
ryhasouza@gmail.com

3 Graduando do Curso de Geografia da Universidade Federal Uberlandia - MG, samaralj5@ufu.br;

* Professor(a) orientador(a): Doutora, Geografia, Universidade Federal de Uberlandia - MG, mbeatriz@ufu.br;



mailto:ryhasouza@gmail.com
mailto:mbeatriz@ufu.br

IX Encontro
ENALIC iz
Licenciaturas
valiosa experiéncia dos educadores que atuam na educacdo basica, fomentando também

pesquisa colaborativa e a producdo académica embasada nas préticas vivenciadas em sala de

aula.

A operacionalizacdo do PRP, ocorre por meio da publicacéo de editais de selecéo, nos
quais sdo estipulados os critérios que regem a participacao das Instituicdes de Ensino Superior,
professores preceptores, orientadores e alunos. Essa iniciativa € conduzida em parceria entre as
InstituicOes de Ensino Superior e as redes de ensino, juntamente com as escolas de educacéo
basica do setor publico. Essa estrutura foi oficializada no ano de 2017, por meio da formalizagdo
de um Acordo de Cooperagdo Técnica (ACT) entre a Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e as Instituicdes de Ensino Superior que aderiram ao
programa. O PRP, visa aprimorar a formacao de professores e professoras da educacao béasica

por meio da técnica pedagogica de imerséo, que fortalece conhecimentos tedricos e praticos.

Este trabalho é desenvolvido na Escola Estadual Felisberto Alves Carrejo, localizada,
desde 2015, na rua Ivete Cordeiro da Silva, n° 1130, Bairro Shopping Park, na zona urbana e
periférica do municipio de Uberlandia - MG. Desempenhando atividades desde 1962, a escola
carrega 0 nome de Felisberto Alves Carrejo, considerado um dos fundadores da cidade de
Uberlandia. Atualmente a escola atende o Ensino Fundamental, Ensino Médio Regular e Novo
e Ensino de Jovens e Adultos (EJA), funcionando em trés turnos, manha, tarde e noite. Seu
espaco fisico, possui boa estrutura, e dispde de quinze salas de aula, a seguir como: uma sala
de professores, uma sala para direcdo e uma para a vice direcdo, uma secretaria e uma sala para
recursos humanos, uma sala de supervisdo ou atendimento pedagdgico, uma sala para
montagem de laboratorio, uma biblioteca, uma sala de apoio pedagogico, um refeitério, uma
quadra coberta, um patio e uma praca para atividades socioeducativas e um estacionamento. No
andar superior ficam situadas as salas de aula dos 1°, 2° e 3° anos do Ensino Médio (E.M),
enquanto que no térreo ficam as demais estruturas, como a secretaria, sala do diretor, vice

diretor, professores, banheiros, como também as salas dos estudantes do Ensino Fundamental.

Segundo o Projeto Politico Pedagdgico (PPP), da escola, do ano de 2022, foram
registradas 1503 matriculas, sendo 550 no Ensino Fundamental, 685 no Ensino Médio e 268 no

EJA, Ensino Médio. Em relacdo a distribuicdo por sexo, a escola apresenta um percentual de

49% pessoas do sexo masculino e 51% do feminino. A distribuicdo de estudantes por cor/raca
se da por 28% branca, 12% preta, 58% parda, 0% amarela, 0% indigena e 2% ndo declarada.
Ademais, apenas 1% sao residentes do espaco rural. Em relacdo ao uso do transporte escolar,

apenas 3% dos estudantes o utilizam. A escola conta também com 60 professores em seu corpo
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docente, sendo o preceptor do programa o professor de Historia Ryhda Henrique Caetano

Souza, que leciona em turmas do 1° e 2° ano do Ensino Médio, como tambeém para uma turma

do 7° ano do Ensino Fundamental, no periodo vespertino.

Atenta-se para a promoc¢do das habilidades propostas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), concernentes ao conteudo de Historia, a saber: ’Comparar as navegagoes
no Atlantico e no Pacifico entre os séculos XIV e XVI’’ (EFO7HI06:); ’Identificar aspectos e
processos especificos das sociedades africanas e americanas antes da chegada dos europeus,
com destaque para as formas de organizagdo social e o desenvolvimento de saberes e técnicas’’
(EFO7HI03); “’Descrever as formas de organizagdo das sociedades americanas no tempo da
conquista com vistas a compreensdo dos mecanismos de aliangas, confrontos e resisténcias’’
(EFO7HI08); “’Analisar os diferentes impactos da conquista europeia da América para as
populacdes amerindias e identificar as formas de resisténcia, referentes ao contetdo de
historia’” (EFO7H109).

Outrossim, desenvolver no contetdo de geografia as seguintes habilidades: ¢’ Analisar a
influéncia dos fluxos econdmicos e populacionais na formacao socioeconémica e territorial do
Brasil, compreendendo os conflitos e as tensdes historicas ¢ contemporaneas’” (EFO7GEQ2);
¢>Selecionar argumentos que reconhegam as territorialidades dos povos indigenas originarios,
das comunidades remanescentes de quilombos, de povos das florestas e do cerrado, de
ribeirinhos e caicaras, entre outros grupos sociais do campo e da cidade, como direitos legais
dessas comunidades.”” (EFO07GEO03); ‘’Analisar a distribui¢ao territorial da populagdo
brasileira, considerando a diversidade étnico-cultural indigena, africana, europeia e asiatica,
assim como aspectos de renda, sexo ¢ idade nas regides brasileiras.”” (EFO7GE04); <’ Analisar
fatos e situacBes representativas das alteracGes ocorridas entre o periodo mercantilista e o
advento do capitalismo’’(EF07GEOQ5).

Pensando nisso, o trabalho a ser desenvolvido se concentrard nas experiéncias vividas
em ambito escolar, visando os objetivos do Programa de Residéncia Pedagdgica. O projeto leva
em consideracdo as duas areas, Historia e Geografia, das residentes envolvidas, visando as
possibilidades inUmeras de um trabalho interdisciplinar. Assim, visa-se conectar teoria e
pratica, ativando e aplicando os conhecimentos adquiridos nos cursos de Histéria e Geografia

em situacdes reais da sala de aula, com a turma do 7° ano, n°4 da Escola Estadual Felisberto

Alves Carrejo. Considerando a importancia da pesquisa e da producdo de conhecimento
historico e geografico acerca dos temas, “As Grandes Navegacdes” e “Conquista e

Colonizagdo Espanhola e Portuguesa da América”, foi proposto, ao professor preceptor,
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para ampliar as possibilidades do processo de ensino-aprendizagem, a utilizagdo como recurs
didatico, do Role Playing Game (RPG), buscando adotar uma metodologia que oportunizasse

aos discentes a assumirem-se enquanto protagonistas do processo de ensino-aprendizagem,

através de uma atividade mais ativa.

Paulo Freire, em seu livro “’Pedagogia da autonomia’’®, de 1996, reflete acerca de
questBes que acreditamos serem cruciais para a pratica pedagogica dentro de uma vertente
progressista de educacdo, pois, procura respeitar o sujeito em sua individualidade e
historicidade. Pensando a préatica educativa, Freire vé como fundamental o fomento da
curiosidade para a formacao do “’ser mais’’ do educando(a) e também do educador(a). Para que
a curiosidade se torne possivel enquanto curiosidade epistemoldgica, e ndo puramente
mecanica, é necessario que se crie um clima pedagdgico democratico, o qual por sua vez,
possibilita também o desenvolvimento da autonomia tanto do educando(a) quanto do
educador(a). Dessa forma, Freire incentiva o fomento da curiosidade, enquanto curiosidade
epistemologica, como atitude indispensavel para o processo de ensino-aprendizagem. Levando
em consideracdo essa perspectiva, acredita-se na capacidade transformativa dos sujeitos a

medida gque se tornam protagonistas do processo de ensino-aprendizagem.

Assim, a ideia de incorporar o RPG como recurso didatico na sala de aula tem como
objetivo enriquecer 0 processo de ensino-aprendizagem, visando ampliar a estimulacdo dos
potenciais cognitivos e emocionais dos alunos, levando em consideragdo uma abordagem
progressista da educacao. Por fim, os objetos de estudo que serdo trabalhados com os alunos
em nossa pratica pedagogica sao, as “’As Grandes Navegacodes’ e a “’Conquista e colonizagao
espanhola e portuguesa da América’’. O trabalho se desenvolvera de forma interdisciplinar e
contara com a orientacdo do professor preceptor Ryhd Henriqgue Caetano e Souza, e
acompanhara a trajetoria em sala de aula das discentes da Universidade Federal de Uberlandia,
Marina Silva de Paula e Samara Luz de Jesus Rodrigues, estudantes de Historia e Geografia,

respectivamente. Logo, propomos neste trabalho relatar os aspectos até aqui desenvolvidos.

> FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sdo
Paulo: Paz e Terra, 2007.
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METODOLOGIA

A interdisciplinaridade no processo de ensino aprendizagem.

Conforme lvani Fazenda®, o conceito de interdisciplinaridade teve sua genealogia nos
anos 1960, emergindo nos contextos francés e italiano, marcado e caracterizado pelos
movimentos estudantis que procuravam uma educacdo mais alinhada com as significativas
transformacdes sociais ocorridas na sociedade europeia no pos guerra. Salientamos assim, que
a abordagem interdisciplinar surgiu como uma resposta a essa demanda estudantil e social, pois
acreditava-se que os novos desafios da sociedade pos guerra, eram imensamente abrangentes e
ndo poderiam ser adequadamente enfrentados exclusivamente por meio de uma Unica disciplina

ou campo de conhecimento.

Segundo o0s PCNs,

A interdisciplinaridade supde um eixo integrador, que pode ser o objeto de
conhecimento, um projeto de investigacdo, um plano de intervencdo. Nesse sentido,
ela deve partir da necessidade sentida pelas escolas, professores e alunos de explicar,
compreender, intervir, mudar, prever, algo que desafia uma disciplina isolada e atrai
a atencdo de mais de um olhar, talvez vérios (BRASIL, 2002, p. 88-89)

Frisamos, que o conceito de interdisciplinaridade, esta essencialmente ligado a ideia de
uma interacdo entre disciplinas ou campos de conhecimento diversos. No entanto, é importante
reconhecer gque essa interacdo ndo € uniforme em sua complexidade e alcance e que possui
niveis de profundidade. Contudo, nosso objetivo, ao desenvolver o projeto, é encontrar solucdes
visando solucionar problemas, apesar das contingéncias materiais e dos diferentes niveis de
consolidacdo de habilidades e competéncias prévias apresentadas pelos discentes do sétimo
ano. Logo, nossa perspectiva interdisciplinar se situa de acordo com as percepcbes e
apontamentos de Fazenda (1994) que chega a determinar o que seria uma sala de aula

interdisciplinar:

Numa sala de aula interdisciplinar, a autoridade é conquistada, enquanto na outra é
simplesmente outorgada. Numa sala de aula interdisciplinar a obrigacéo é alternada
pela satisfacdo; a arrogéncia, pela humildade; a soliddo, pela cooperagdo; a

® FAZENDA, Ivani C. A. Interdisciplinaridade: historia, teoria e pesquisa. 4. ed. Campinas:
Papirus, 1994.
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especializacdo, pela generalidade; o grupo homogéneo, pelo heterogéneo;
reproducéo, pela produgéo do conhecimento. [...] Numa sala de aula interdisciplinar,
todos se percebem e gradativamente se tornam parceiros e, nela, a
interdisciplinaridade pode ser aprendida e pode ser ensinada, o que pressupde um ato
de perceber-se interdisciplinar. [...] Outra caracteristica observada é que o projeto
interdisciplinar surge as vezes de um que ja possui desenvolvida a atitude
interdisciplinar e se contamina para os outros e para o grupo. [...] Para a realizacéo de
um projeto interdisciplinar existe a necessidade de um projeto inicial que seja
suficientemente claro, coerente e detalhado, a fim de que as pessoas nele envolvidas
sintam o desejo de fazer parte dele (FAZENDA,1994, p. 86-87).

Dessa forma, podemos destacar que a interdisciplinaridade, transcende o aspecto
pedagdgico e epistemologico e consolida-se como uma ferramenta de construcdo omnilateral,
abarcando valores e atitudes que promovem a construcdo mais humanizada dos docente e
discente compondo assim, um instrumento de transformac&o social ao fomentar a cooperacao

e o dialogo.
Severino (1998), nos lembra que:

[...quando se discute a questdo do conhecimento pedagdgico, ocorre forte tendéncia
em se colocar o problema [da interdisciplinaridade] de um ponto de vista puramente
epistemoldgico, com desdobramento no curricular. Mas entendo que € preciso coloca-
lo sob o ponto de vista da prética efetiva, concreta, histérica (SEVERINO, 1998, p.
33).

Entretanto, é fundamental distinguir que a interdisciplinaridade ndo é uma abordagem
de facil implementacdo. E, no cotidiano escolar, sendo muitas vezes de dificil edificacdo por
motivos variados dentre os quais vao desde as barreiras institucionais, a falta de incentivo, até
mesmo a rigidez das estruturas curriculares que, ressaltamos, podem limitar a interacdo entre
as disciplinas. Além disso, a interdisciplinaridade, exige ndo apenas a coparticipacdo entre
especialistas de diferentes areas, mas também uma compreensdo profunda das nuances e
metodologias de cada disciplina envolvida. Assim, o risco de superficialidade ou simplificacdo
excessiva dos topicos abordados gera pouco impacto na aprendizagem sendo, portanto, mais
um desafio na implementacdo de atividades interdisciplinares. Por fim, ressaltamos, que 0s

rumos em busca da interdisciplinaridade séo estabelecidos a partir dos desafios educacionais

compartilhados pelos professores e por suas vivéncias pedagodgicas, salientando que toda

escolha de caminho implica em privilegiar uma dire¢cdo em detrimento de outras.
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O uso do RPG como instrumento potencial de interdisciplinaridade no processo de ensino

aprendizagem de Historia e Geografia.

O Role Playing Game (RPG) pode ser traduzido como “jogo de interpretacao de papéis”,
em que um jogador - normalmente chamado de “Mestre” ou “Narrador” -, narra enquanto 0s
outros jogadores fazem escolhas a partir da narrativa e das habilidades de cada personagem. O
jogo foi desenvolvido nos Estados Unidos por Arneson e Gygax, na década de 1970, com
tematica da denominada ‘’Era Medieval Europeia’’, onde os jogadores interpretam guerreiros,
magos, bardos, elfos, andes e outros personagens caracteristicos de lendas e da mentalidade
concernente a Idade Média. O objetivo era superar o0s desafios de sobrevivéncia basica como
alimentacdo, moradia, salde, e mesmo lutar contra seres fantasticos como dragdes e outras
criaturas miticas (COOK;TWEET; WILLIANS, 2004).

Avaliamos que 0 RPG, como recurso didatico € amplamente utilizado e possui extensa
bibliografia da qual ressaltamos (MARCATTO, 1996; PAVAO; SPERBER, 2002; RIOS, 2002,
RIYIS, 2004), a qual ndo nos deteremos neste breve trabalho. Contudo, evidenciamos que seu
uso pode auxiliar os estudantes na construcao e consolidacdo de habilidades e competéncias
relativas aos conhecimentos histéricos e geograficos, alem de possibilitar o desenvolvimento
da autonomia, uma vez que os discentes devem manipular os conhecimentos previamente
adquiridos, para a resolucdo de problemas que Ihes sdo apresentados e discutidos durante a
trajetéria narrada. Nao obstante, tais experiéncias sdo vividas num contexto especifico e
restritas as habilidades dos personagens, além da variabilidade dos dados que podem definir o
sucesso ou ndo de uma jogada. Nesse sentido, pretende-se contextualizar a aventura e 0 espacgo
de acordo com os conteddos selecionados para o desenvolvimento da atividade, o que exigira

dos alunos conhecimentos e cooperagdo. Assim,

O RPG é interdisciplinar. Por que é interdisciplinar? E interdisciplinar por natureza
porque 0 RPG simula a vida. Ao jogarmos uma aventura de RPG, estamos simulando
a vida, mesmo que seja uma vida fantasiosa, [...] estamos simulando gestos, modos de
falar e habitos que dizem respeito & nossa vida. E a vida é sempre interdisciplinar. A
vida ndo é especifica [...]. A cada passo, temos de lidar com uma série de
conhecimentos das mais variadas areas. (MARCATTO, 2004)

Para a execucdo da atividade, os alunos, serdo divididos em grupos de 5 a 6 integrantes,
cada qual com um personagem autoral dentro das possibilidades de sujeitos histéricos

enunciados pelo contexto e pela temética das aulas. O jogo sera realizado as sextas-feiras, nos
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dois primeiros horérios do periodo da tarde, sendo que as tercas da mesma semana serd

realizadas aulas expositiva-dialogadas com o uso de recurso digitais para apresentar, debater e

sanar possiveis davidas atinentes ao contetido e a dindmica executada.

Assinalamos que o RPG é uma dindmica ampla que permite avaliar desde a
aprendizagem ao comportamento dos estudantes. Nesse sentido, servird ndo somente como
recurso metodoldgico, para a afericdo qualitativa dos saberes consolidados como também
atividade formativa ao avaliar o desempenho dos estudantes e a forma como estes constituiram
e construiram suas relacdes interpessoais para solucionar os desafios propostos. Serdo
avaliados, portanto, os conhecimentos dos discentes sobre o periodo estudado, bem como a

capacidade de articular, tomar decisdes em grupo e o engajamento dos estudantes na dindmica.

Tal proposta avaliativa, servira como um encaminhamento inicial de analise para melhor
compreender a turma e suas dificuldades, como tambem possibilidades, para a execucdo de
outras acdes, de forma que, enquanto participantes do PRP, possamos melhor balizar nossa
atuacdo em sala de aula de acordo com a realidade e as caracteristicas especifica na qual estamos

inseridas(0s).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo pedagdgico referente ao desenvolvimento da presente atividade ainda nédo
foi finalizado, portanto, as conclusdes até aqui s@o preliminares. Ademais, a estrutura de
desenvolvimento do trabalho podera, conforme acreditamos pelas primeiras percepcdes, sofrer
alteracdes pontuais. Entretanto, a proposta exposta a seguir € a ja desenvolvida em seu aspecto
primeiro e segundo e ndo modificada. Ressaltamos, que a proposta foi encaminhada ao
professor preceptor e ao corpo pedagodgico da instituicdo para a avaliacdo de sua pertinéncia,

ndo sofrendo nenhuma alteracdo por parte de ambos.

Num primeiro momento, foi realizado por meio de um ‘’brainstorming’’, também
conhecido como chuva de ideias, uma dinamica em grupo na qual os estudantes expuseram
algumas ideias relacionadas a “’Povos Indigenas’’. Nesse momento, foram percebidas algumas

preconcepcOes sobre 0s povos indigenas, também chamados de nativos ou originais. Em

seguida foram abordados conceitos e apresentados aos discentes 0s principais personagens,
eventos, povos e objetivos das grandes navegacbes. Em seguida, introduzimos as fichas de

personagem, na qual os alunos irdo construir 0s seus proprios personagens, a partir do
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apresentado e, utilizando alguns exemplos trazidos em sala, para participar da atividade d

RPG. Sendo assim, pensamos personagens com distintas concepg¢des de mundo e com distintos
valores religiosos, culturais e morais. Demonstrando dessa forma, que o conceito de certo e
errado, de bom e mau, sdo construgdes sociais que representam uma cosmovisdo de
determinados sujeitos e grupos sociais, sendo culturalmente repassados de geragcdo para

geracéo.

Assim, o periodo histérico trabalhado é abordado levando em consideracdo a
complexidade das situacGes e agentes historicos. Além disso, se volta para a analise dos
diversos impactos da conquista europeia na América sobre as populag¢fes nativas, ainda nos
dias de hoje. O trabalho visa aprofundar a compreensdo das dindmicas socioeconémicas e
territoriais, considerando tanto os contextos histéricos como as realidades contemporaneas do
pais. Buscando construir juntamente com os alunos um conhecimento acerca dos eventos
mencionados, a luz da propria narragdo desenvolvida pelos proprios alunos em sala de aula.
Dessa forma, buscamos demonstrar e desenvolver junto aos estudantes por meio das
preparativas para 0 RPG as habilidades e competéncias expostas anteriormente em nosso
trabalho. Procurando salientar o periodo histérico em questao, abordado por meio da descricédo
realizada pelos portugueses e espanhois, acerca da nova terra e dos nativos e, ndo somente, a

partir de referéncias buscadas dos povos indigenas.

Pretende-se concluir o trabalho, produzindo com os alunos um mapa que demonstre o
territorio americano antes e depois da chegada dos navegadores europeus. Além disso, sera
realizado um teste avaliativo com questdes discursivas, onde o discente podera explanar em sua
linguagem o que compreendeu do RPG desenvolvido. Destarte, havera na prova bimestral de
multipla escolha, duas questdes desenvolvidas pelos residentes que possam contribuir com o
professor preceptor em sua avaliacdo qualitativa. Sublinhamos, que as intencfes aqui expostas
estdo sujeitas a alteracdo, uma vez que o projeto se encontra em fase de desenvolvimento e
levando em consideracdo a necessidade de adaptacdo dos planos pedagdgicos visando a

realidade da sala de aula.

Observamos que o uso de novas linguagens e de novos instrumentos para o ensino de

historia ampliaram seus métodos de abordagem. Novas abordagens didaticas e metodoldgicas

sdo constantemente referenciadas no campo pedagdgico, como instrumentos de ampliacdo dos
horizontes epistemoldgicos tradicionais e da pratica de ensino. Ademais, assevera-se que

ensinar histéria é desenvolver a literacia historica, que consiste resumidamente como uma
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maneira de se ler a historia, ler o mundo e desenvolver a possibilidade de analise critica d
saber historico. Dessa forma, acreditamos que o professor de historia pode proporcionar,
inquietudes, instigacbes e percepcbes dialdgicas com seus alunos, acerca de um processo
historico. E, dessa maneira trabalhar o conteldo e conduzir o processo de ensino-aprendizagem
de forma mais eficiente com os educandos, levando-0s, assim, a construcéo de um saber critico,
de forma que se fortaleca a capacidade de reflexdo e analise. Deste modo, recomendamos o uso
de jogos e do RPG como mecanismos de dinamizagdo do processo de ensino-aprendizagem.
Acreditamos que 0 RPG é um instrumento didatica que possibilita o entendimento sociocultural

da realidade histérica e de sua implicacdo para o presente.
CONSIDERAGCOES FINAIS

As experiéncias e reflexdes colocadas, consistem num encaminhamento inicial, para
pensar 0 contexto da sala de aula, a profissdo de professor, sem desvincular-se da pratica de
pesquisa e producdo de conhecimento académico. Acreditamos que o cotidiano escolar
possibilita apreender os desafios nas mais variadas dimensdes do ambiente escolar, que véo
desde questdes burocraticas, a necessidades humanas com as quais, também, devemos lidar
enquanto professores.

Acentuamos, que a reflexdo e exercicio de conhecimentos desenvolvidos PRP e
trabalhados ao longo dos cursos de Histdria e Geografia, no contexto da sala de aula. Possibilita
a formacao de um docente mais atento as necessidades reais do contexto escolar, para que se
possa conduzir um processo de ensino-aprendizagem levando em consideracéo os educandos(a)
enquanto sujeitos historicos, permeados de questdes complexas, para além dos muros da escola,
é importante também contar com uma estrutura minima.

Salientamos que, alimentacdo nutritiva, atividades esportivas e de lazer, acessibilidade
para pessoas com deficiéncias, sejam elas quais forem, sdo ferramentas que devem estar
previstas para um ambiente de ensino-aprendizagem e contribuem com o trabalho do
professor(a). A inser¢do em ambiente escolar, explicita, tanto nas atividades desempenhadas na
escola, quanto nos momentos de reflexdo em conjunto com o professor preceptor em sala de

aula, o quanto a escola é um ambiente complexo, na qual trabalham muitos elementos em

conjunto, que devem ser levados em consideracdo por aqueles que pretendem colocar-se no

ambiente escolar enquanto professor-pesquisador(a).
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