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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo refletir acerca das possibilidades pedagdgicas no processo de
ensino e aprendizado na disciplina de Historia, partindo do pressuposto dos jogos enquanto recurso
interativo entre professor e alunos por intermédio de uma linguagem ladica. Considerando a
popularidade na perspectiva de entretenimento e diversdo, a adequagdo do universo dos jogos, 0s quais
ndo foram pensados originalmente para fins didaticos, para sala de aula desperta determinada
curiosidade e descontracdo ao passo que favorece o aprendizado. A integracdo do ludico as préaticas
pedagdgicas tentam romper com a monocultura de ensino, colocando o aluno como participante na
construcdo de conhecimento enquanto este analisa narrativas e percepgdes sobre o tempo e espago. Nesta
premissa, este trabalho descreve o processo pratico desenvolvido durante a Residéncia Pedag6gica com
a utilizagdo do “Bingo Historico”, jogo produzido pela residente e aplicado nos anos finais do Ensino
Fundamental Il. Alinhado com os objetivos, competéncias e habilidades didaticos especificos da
unidade tematica, a dindmica interage como maneira de fixar e avaliar a concep¢do do alunado sobre 0
conteudo proposto, como a criticidade e problematizacdo acerca dos eventos. Para tanto, apoia-se no
levantamento de ideias da Didatica Histérico-Critica, perspectivas pedagégicas para ponderar as
caracteristicas bésicas, desafios e resultados da aplicag&o pratica.
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INTRODUCAO

Observando a historicidade destas perspectivas, a emergéncia da Pedagogia Historico-
Critica ganha visibilidade para a formacéo critica do sujeito a partir da compreensdo dos fatos
historicos, podendo ser alinhada a ferramentas didaticas que contribuam na formacéo do aluno.
No cenéario educacional, nota-se a presenca de diversos elementos correlacionados que
promovem sua funcionalidade, os quais se inserem no cotidiano da comunidade escolar.
Considerado o aluno enquanto sujeito historico, envolto de aspectos proprios que dialogam com
a corpo social em que este é vinculado, vale ressaltar que a comunidade escolar se estende para
além das delimitacdes da instituicdo, mas também tange a cultura, a familia, os fatores sociais
e econbmicos intrinsecos ao discente. Nesse sentido, cada individuo possui seu conhecimento

subjetivo conforme sua realidade, cabendo ao professor a responsabilidade em atuar como
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agente mediador do processo de aprendizagem ao passo que instiga o pensamento histérico

critico dos alunos para a participacéo ativa na sociedade.

Com advento da tecnologia, ao que tange o digital e o audiovisual, as possibilidades de
recursos, tais como memes, jogos, séries, masicas, filmes e documentérios foram ampliados e
analisados na perspectiva académica quanto ao uso e resultados didaticos. Partindo desse
pressuposto, o relato permeia na discussao tedrica das perspectivas pedagogicas em conjunto a
sua dinamica pratica, dificuldades e resultados com uso de ferramentas de ensino que
corroboram na construgdo do conhecimento. Em especifico a aplicagdo do jogo “Bingo
Historico” criado pela residente com objetivo de revisar o contetido e avaliar de forma mutua o

processo de aprendizagem e metodologia de ensino.

A metodologia se ampara em reflex@es tedricas embasadas no didlogo de Gasparin
(2012) acerca da conduta didatica no processo de ensino e aprendizado, o pensamento de Caimi
(2015) acerca dos saberes necessarios para licenciatura e desenvolvimento pedagdgico,
apontamentos sucintos sobre os meios de avaliacdo na perspectiva de Luckesi (2000) e outros
pensamentos didaticos acerca do processo de ensino e aprendizagem. Em um segundo momento
sera debatido as implicacGes praticas com a aplicacdo do jogo no Ensino Fundamental Il no
decorrer das atividades promovidas durante a participagdo no Programa de Residéncia
Pedagogica 3, apresentando as possibilidades e limites ao uso do recurso dindmico como objeto

de ensino e avaliacdo dos estudantes e professor.
Ensinar e aprender Histéria para qué?

Ao planejamento das atividades, € comum ao professor refletir e questionar a si proprio
acerca de alguns elementos presentes na sala de aula, os quais o confronta corriqueiramente. A
estrutura fisica e humana do ambiente estabelece limites e moldam a pratica docente. “Por qué
estudar Historia?” “Que diferenga isso fara na minha vida se quero seguir a profissao X ou Y?”
foram questionamentos recorrentes ao longo do processo, 0s quais mostravam a falta de
percepcdo sobre a relevancia da Histdria na sociedade e causaram reflexdes quanto a
intencionalidade e atuacdo em sala corroborado pelo desinteresse nas aulas, consideradas
enfadosas e de memorizagdo. Buscou se responder as indagacdes durante o caminhar das aulas
—em plural devido a dimensé&o gradual que o processo educacional necessita — com objetivo de

mostrar que a resposta para elas estava perto de cada um deles: estudar Histéria ajuda a

3 O artigo ¢ fruto da participacdo no Programa de Residéncia Pedagdgica fomentado pela Coordenagéo de
Aperfeicoamento Pessoal de Nivel Superior (CAPES) vinculado a Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)
com subprojeto em Historia.
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compreender 0 que nos cerca. Neste sentido, as aulas priorizaram a formacédo critica e
perceptiva dos alunos, empregando a memdria como mecanismo auxiliar a Histdria, e ndo uma

histéria memorizada.

Durante as aulas, o professor encontra como oponente o comportamento dos alunos.
Em linhas gerais, alguns alunos apresentam desconexdao durante as aulas, com conversas
paralelas frequentes e alto uso do celular, dificultando o processo de ensino e aprendizagem
explicativo. Ressalta-se que parte da turma se atém as aulas, com questionamentos e
comentarios pertinentes. Todavia, 0 comportamento disperso faz com que a residente dispute a
atencdo dos alunos com o companheiro atrativo, agil, detentor de jogos, redes sociais e respostas
rapidas. O celular € um oponente, mas pode se tornar um recurso relevante para dindmica em
aula caso adaptado e conforme disposicdo geral da turma ao aparelho. Vale considerar o aluno
enquanto o sujeito humano, por sua vez histérico, que devido tal genética absorve,
sentimentaliza, conecta ou repele, inserido em estruturas e conjunturas. Devido a esses
elementos, sua mente desconecta do ambiente em que seu corpo se encontra. Por conseguinte,
refletindo na absorcéo e construcdo de contetdo pela falta de concentracdo, o que do foge

dominio pedagogico.

Compreender os pontos de funcionamento do passado possibilita o entendimento sobre
0 presente, os problemas e as dindmicas vigentes, favorecendo conhecer outras realidades e
identidades. Para tanto, Flavia Caimi (2015) pontua os tipos de saberes relevantes a serem
explorados durante o processo de aprendizagem da Historia enquanto disciplina escolar. Em
sua perspectiva, além do conhecimento historico e cientifico, o docente necessita ponderar
dindmicas de interacdo entre saberes, pensando na pertinéncia do saber cientifico atrelado ao
sujeito humano presente em sala de aula. O professor em sala tece o cotidiano didatico, devendo
promover a estruturacao do aluno através dos contetdos embasados, desenvolvendo o estimulo
intelectual para que este aprenda. Assim “para ensinar Historia a Jodo € preciso entender de
ensinar, de Historia ¢ de Joao” (CAIMI, 2015, p.111). Por sua vez, implica em refletir e
compreender o universo cultural, social e econdmico do discente, possibilidades e limitagdes a

serem manejadas.

Em um momento de contato inicial com a turma de 8° ano do Ensino Fundamental, a
aula foi direcionada a apresentacdo e conhecimento individual das turmas, a fim de sondar seus
diferentes interesses e preferéncias com as perguntas norteadoras “O que vocés gostam de

estudar? O que gostam de fazer nos horarios fora da escola?”. Houveram variadas respostas
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para segunda questdo, as quais se enquadram nas areas de jogos, series, filmes e literatura.
Como toda acdo dentro da sala de aula, a conversa foi intencional para saber quais materiais e
recursos poderiam ser viaveis a aprendizagem, respeitando os limites dos objetos de ensino e
sua relacdo com os alunos. Vale ressaltar que a reflexdo de Caimi ndo se resume a conhecer
apenas 0s interesses dos alunos como a atividade indica, mas os fatores sociais e historicos

intrinsecos a estes, ndo descartando suas preferéncias e aptiddes.

Contudo, as ponderacdes teoricas destoam, por vezes, das condutas pedagogicas do
ambiente escolar, permeando pela rigidez ao uso do livro didatico em seus textos e exercicios,
falta de didlogo entre aluno e professor e debates problematizadores. Paralelo a isso,
impulsionado pelo quantitativo de turmas sobre sua responsabilidade, fatores institucionais e
de aprendizagem, o professor encontra dificuldades em atribuir tais facetas na aula, e conhecer

0s aspectos subjetivos, apenas as linhas gerais da turma.
Bingo Histérico como avaliacéo sobre as Revolugdes Inglesas

Ao inicio da experiéncia, as aulas enfatizaram as Revolugdes Inglesas (séc. XVI1I) como
conteudo sequente ao lluminismo, pontuando suas causas, desenvolvimento e impactos no
percurso histérico, contextualizando com aspectos vigentes na atualidade no tocante da
monarquia parlamentar inglesa. Para analise do conhecimento histérico do aluno seguiu-se 0s
cinco passos que formulam a pedagogia de acordo com a Tendéncia Critica por Jodo Luiz
Gasparin (2012), compreendendo as diferentes interpretacdes de mundo que cada individuo
possui, assim como suas diferentes bagagens. As aulas foram compostas por debates, mapas
conceituais e imagens, adotando metodologia interativa em dialogo com alunos para fluidez de
contetdo, abrindo espago para as colocacGes, seguindo avaliagbes orais e escritas, a quais
objetivaram analisar a capacidade dos alunos em expressarem seu entendimento ou nao
compreensdo — considerando que aquilo que € mal expresso pelo aluno em uma discusséo ou

relato escrito pode apontar indiretamente para o elemento que ele possui dificuldade.

O primeiro passo se atém a pratica social inicial, buscando compreender o que o aluno
ja sabe sobre contetdo, sequenciado pela problematizagdo com perguntas que explorem o
conteudo em varias dimensdes, questionando o que caracteriza uma revolucdo e quais estes
conhecem, se possuem curiosidades ou estudaram algo sobre o tema. Os alunos ndo
demonstraram ampla bagagem de conhecimento, mas comentaram algumas palavras que
acreditavam ter relagcdo ao assunto, outros respondiam que ndo sabiam nada a respeito do

contetdo. Para tanto, o professor deve direcionar as perguntas de forma que os alunos
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compreendam, relacionando a sua realidade, o que favorece a percepcao por parte dos alunos
que estes sabem algo sobre a temaética além do superficial que conseguem enxergar. Ou seja,

esmiucar o conteudo inicialmente.

Em seguida, a instrumentalizacdo pontua o processo metodoldgico para ensinar aquilo
que o aluno ainda ndo sabe, correlacionando com a vivéncia e o0 mundo que o individuo
conhece. Para tanto, apresentar o sistema monarquico vigente, interesses politicos e religiosos
convergidos e como estes se enquadram em sistema sociopolitico diferente, mas que também
influenciam na atualidade no que tange a monarquia parlamentar inglesa. De tal modo,
destrinchar o conteido em um viés compreensivel as mudangas dentro do percurso histérico e
seus desdobramentos, do poder absolutista até as revolucdes, conforme a competéncia
EFO8HI02 estipulada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a qual propdem
“Identificar as particularidades politico-sociais da Inglaterra do século XVII e analisar o0s
desdobramentos posteriores a Revolugdo Gloriosa” (BRASIL, 2017, p.425). Neste sentido, é
discutido a formacao das forcas que participaram do processo revolucionario, e a insatisfacdo
politica a concentragdo de poder a um governante absolutista, fatores marcantes da época, assim
como a reforma agraria com o confisco das terras da Igreja e grandes proprietarios e entrega
aos pobres, elemento que referencia ao Movimento Sem Terra (MST) presente no Brasil
atualmente, a exemplo. E importante frisar que os movimentos ndo foram tratados de forma
igual, mas para que os alunos compreendam que algumas questfes do passado podem ecoar no

presente em dimensoes diferentes.

A cartase, por sua vez, avalia o aprendizado, verificando se os objetivos foram
alcancados. Considerando a dindmica do contedo, ao inicio de cada aula os alunos eram
novamente questionados sobre o desenvolvimento do processo revolucionario a fim de
mensurar a compreensdo sobre este até 0 momento. A recapitulacdo ocorria com 0s proprios
discentes comentando os aspectos que lembravam sobre as discussdes anteriores. A avaliacdo
ndo tinha grau quantitativo, mas a funcéo de analisar o conhecimento dos alunos ao passo que
observa a eficacia ou dificuldade com a metodologia adotada. Ao final do conteido os alunos
jogaram o “Bingo Historico” (Tabela 01), trata-se de um recurso pedagogico desenvolvido pela
residente. Similar ao jogo convencional, cada aluno possui uma cartela contendo termos
relacionados ao tema das aulas. Sorteados, os alunos preenchiam a cartela conforme a palavra
chamada com intuito de completar a tabela, a qual foi considerada como uma mini lista com
topicos principais. A cada termo, os alunos eram questionados sobre sua defini¢do discutida em

aula, caso apresentassem alguma dificuldade a residente retomava com uma breve explicacao -
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ocorrendo poucas vezes em comparacdo a quantidade de palavras rebatidas. O objetivo se
concentra em motivar e despertar o interesse dos participantes para avaliar e revisar o contetdo
de modo interativo em uma avaliacdo oral, contribuinte a comunicabilidade do individuo
expressando o seu saber, considerando que a principio os alunos ndo participavam oralmente
das aulas, o que pode ser causado pela timidez ou receio em falar algo que cause repressao

publica pelo professor ou colegas.

BINGO HISTORICO REVOLUQOES INGLESAS
L) Politica de cercamento L") Monarquia Absolutista
) Igreja Anglicana L Dinastia Tudor
[ Niveladores ) Guerra Civil
) Revoluggo Puritana () Bill of Rights
(] Oliver Cromwell ) Revoluggo

Tabela 01. Exemplo da cartela utilizada no Bingo Histérico como recurso avaliativo matuo.

Observando o comportamento dos alunos foi possivel constar a exaltacdo da turma
perante uma atividade diferente do habitual que integrasse um aspecto pouco trabalhado em
sala de aula: o divertimento do jogo. Por mais simples que sua estrutura estética seja, o bingo
desperta sensacdes como ansia pela palavra chamada e quem conseguird preencher a cartela
primeiro, trazendo para 0 ambiente de aprendizagem um jogo que inicialmente ndo foi pensando
para fins didaticos em sua esséncia, quebra de rigidez de um saber construido apenas por leitura
e explicacbes. Além disso, os alunos podem refletir que 0 mundo dos jogos ndo se encontra
restrito a um dispositivo eletrénico de acesso a internet como costumeiramente conhecem,
remontando as origens tradicionais dos jogos. Cumprindo o objetivo didatico estipulado, foi
perceptivel o engajamento da turma no momento da dindmica e trouxe as analises necessarias
sobre a aprendizagem, como estes compreenderam o sentido da revolugdo e a insatisfacéo

popular, hierarquias de poder e costumes abordados na época.

O quinto passo, a pratica social final, referéncia a aprendizagem aplicada no cotidiano,
cabendo a andlise de que por intermédio do estudo historico é possivel observar as
transformacgdes em uma estrutura social através do desejo dos agentes envolvidos, uma vez que
as acOes de um governo impactam no cotidiano da sociedade, por vezes causando insatisfacéo.
Logo, refletir que nada é constante na histéria e que o passado reflete no presente através do

processo ao longo do tempo, como também compreender as influéncias exercidas em sociedade.
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Retomando a aplicagdo do jogo em sala, na perspectiva de Luckesi (2020) o processo
de avaliacdo do cotidiano escolar ndo deve servir como juizo de valor quantitativo sobre o grau
de intelectualidade do sujeito, mas observar o nivel de compreensdo sobre o conteldo
trabalhado, considerando que o processo de aprendizagem € continuo e gradativo. As
avaliagdes, por vezes se comportam como averiguacdo em uma escala numérica sobre o

conhecimento, considerando apenas 0 momento da prova para classifica-lo. Neste sentindo,

A avaliagdo da aprendizagem nédo é e ndo pode continuar sendo a
tirana da pratica educativa, que ameaca e submete a todos. Chega de
confundir avaliacdo da aprendizagem com exames. A avaliacdo da
aprendizagem, por ser avaliacdo, é amorosa, inclusiva, dindmica e
construtiva, diversa dos exames, que ndo SA0 amorosos, Sao
excludentes, ndo sdo construtivos, mas classificatorios. A avaliacdo
inclui, traz para dentro; os exames selecionam, excluem,
marginalizam (LUCKESI,2020, p.01)

Em complemento, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) no 9.394/96,
artigo 24, inciso V, alinea “a” estipula que o rendimento escolar deve considerar a “avaliacao
continua e cumulativa do desempenho do aluno, com prevaléncia dos aspectos qualitativos
sobre os quantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os de eventuais provas
finais” (BRASIL, 1996).

A dinamica trabalhada buscou avaliar a compreensao da turma sobre o conteido, como
oportunidade de perceber quais topicos ndo foram tdo bem captados ou repassados. Como
conteudo inicial da experiéncia em sala de aula, a dindmica adentra a uma autoavaliacdo do
professor acerca dos instrumentos, metodologia e tempo de aula. Como resultado da avalia¢éo
e comentarios proprios dos alunos, algumas ferramentas — mapas conceituais e imagens —
exerceram relevancia para acompanhamento e compreenséo do tema. A dificuldade na resposta
sobre algumas palavras, provavelmente, foi resultado de pouco aprofundamento ou explicacao
rapida por conta do tempo de aula. N&o se trata de atribuicdo de pontos ou nota, mas a retorno
acerca das aulas. O jogo aplicado ndo se propGe como uma solucdo imediata a questdo
discutida, mas se refere a uma peca que ajuda na construcdo de uma estrada, um incentivo
simples. O processo educacional é gradual e continuo, bem como seus resultados séo
construidos paulatinamente. Neste recorte, observa se que mudar o cotidiano da aula favorece
no foco do aluno para compreender a dindmica de jogo fora das telas dos celulares e aspectos
pautados neste, favorecendo o dinamismo com outras formas de aprendizado para além do
expositivo. Expressar o conhecimento de forma oral contribuiu para o desenvolvimento da
comunicagdo com a classe e residente, além de sistematizarem mentalmente o conteldo em

foco e captar atencéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar o passado historico ndo pode se resumir a uma memorizacdo temporaria do
que é discutido, tdo pouco o a aprendizagem deve ser encarada como uma atividade enfadosa e
irrelevante. Por vezes ndo damos a devida atengdo aos erros e sdo eles que detectam as ndo
aprendizagens, ndo pensamos sobre o que fazer para que as dificuldades sejam superadas.
Avaliando o que se aprendeu também avaliamos o que se ensinou. Com a dinamica foi possivel
constar quais métodos tiveram éxito, o que é preciso rever em termos de didatica e o nivel de
compreensdo dos alunos. Delineando que o professor ndo precisa apenas de conhecimento
empirico sobre a historia, mas também lidar com dindmicas encontradas em cada contexto

subjetivo, planejar, contornar e revisar sua conduta em prol do conhecimento acessivel.

As discussdes académicas sao essenciais para pensar a conducdo das aulas, como
dinamizar e transpor dado conteudo, porém agitacdo em limites da sala mudam os rumos
objetivados. Captar a atencao e lidar com o publico de faixa etaria em maturagao € um processo
gradual de compreender diferentes personalidades presentes em um contexto social,
considerando que cada qual possui uma maneira favoravel de aprender e se relacionar com o

ambiente e a estrutura humana nele engajada. O jogo ndo € a solucdo, mas é um incentivo.
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