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BEYOND THE CONTENT: NA EXPERIENCE OF
HISTORY IN FUNDAMENTAL TEACHING
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RESUMO

Este trabalho é um relato de experiéncia no ensino de Historia. A mesma ocorreu durante o estagio docente, per-
tencente ao curso de Historia, realizado em uma turma de sétimo ano do ensino fundamental de uma escola esta-
dual, na cidade de Santa Maria. Assim, novas experiéncias e reflexdes acerca da pratica docente foram adquiridas.
Em relaco as propostas para o estagio, foram elencados os seguintes contetudos, sugeridos pelo professor regen-
te: Povos Arabes e Historia Medieval; para abarcar esses contetdos, foram selecionadas as seguintes atividades:
passeio de estudo em uma Mesquita da cidade e uso de jogos digitais. A metodologia do planejamento das ativi-
dades envolveu a escolha de aulas expositivas e dialogadas, e aulas de observacao. Além da experiéncia, tem-se
como pano de fundo deste estudo uma pesquisa bibliografica acerca das atividades desenvolvidas no estagio. Para
tanto, a pesquisa bibliografica baseou-se nos referenciais de Lima e Mioto (2007) e de Lakatos e Marconi (2003).
Considerando que um planejamento e execugdo de atividades ndo requerem apenas conhecimento do conteudo,
mas sim de metodologias, que sdo fundamentais. Foi possivel perceber a importancia do trabalho com a afetivi-
dade dentro do contexto escolar. A partir disso, houve a aproximagao e familiariza¢do entre alunos, professor e
disciplina, o que torna o processo agradavel e motiva todos os atores envolvidos no mesmo.
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ABSTRACT

This paper is an experience report on History teaching, that occurred during the History course s teaching internship,
held in a seventh grade of a publish elementary school, in Santa Maria. Thus, new experiences and reflections on
teaching practice were acquired. Regarding the proposals for the internship, the following contents were suggested
by the conducting teacher: Arab Peoples and Medieval History; To cover these contents, the following activities
were selected: study tour in a city mosque and use of digital games. The activity planning methodology was lectures
and dialogues classes and observation classes. Besides the experience, this study was a bibliographical research
about the developed activities in the internship. Therefore, the bibliographic research was based on Lima and Mioto
(2007) and Lakatos and Marconi (2003), because an activitiy planning and execution require not only content
knowledge, but methodologies, which are fundamental. It was possible to realize the importance of affectivity
working within the school context. From that, there was the approximation and familiarization between students,
teacher and discipline, which makes the process pleasant and motivates all actors involved in it.
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INTRODUCAO

O ensino de Histéria no Brasil, segundo Bittencourt (2018), nos tltimos vinte anos, aproximada-
mente, tem sido debatido com relagdo a metodologia aplicada ao mesmo. Ha questionamentos com relagao
aos modelos ja escassos, € também as novas estratégias pedagogicas. Para Pereira e Giacomoni (2018)
um dos questionamentos dos professores de Historia gira em torno das metodologias e estratégias que
auxiliem no envolvimento dos alunos com o conteudo. Nesse contexto, os autores apontam que “uma
tentativa comum de resposta € oferecida sob forte influéncia de teorias psicologicas da aprendizagem,
que argumentam sobre o distanciamento temporal e, por vezes, espacial, dos conteudos da disciplina
de Historia” (PEREIRA; GIACOMONI, 2018, p. 10). Isso acaba por direcionar, metodologicamente, a
Historia a uma disciplina mecanica, onde hd a memorizacao de fatos e datas.

Assim, outro questionamento direciona-se a como nao rotular a Histoéria como sendo uma
disciplina cansativa, em que hd somente a memorizacao a curto prazo e pouca atragao para os alunos,
e muitas vezes até para alguns professores. Quando se trata do ensino de Historia através da memo-
riza¢do, ndo se pode abordar conhecimentos na Historia. O conhecimento envolve um processo de
producdo. Com isso, o objetivo principal do ensino de Historia é aproximar-se da realidade de todos
os participantes. A partir disso, ocorre a troca de experiéncias entre professor e alunos, e entre os
alunos, o que contribui para que esse processo aconteca.

Nesse sentido, para Bittencourt (2018), a constru¢ao do conhecimento dentro da Histéria deve
ter por objetivo auxiliar na formacao de alunos reflexivos e criticos no seu ambiente de vivéncia,
podendo ir além, observando as varias realidades a sua volta. Em muitos casos, isso ndo acontece,
devido a varios motivos, como por exemplo, a falta de tempo da disciplina, bem como a demanda por
completar todos os contetidos previstos no ano. Durante as observagoes feitas no estagio, detectou-se
algumas situagdes. Uma delas € o uso somente do livro didatico. Apesar do material e dos conteudos
do livro didatico serem, atualmente, de boa qualidade, com autores preocupados em construir te-
maticas variadas, ¢ necessario, sempre que possivel, ir além dele. Seffner (2018) aponta que ha duas
questdes importantes acerca do ensino de Historia, sendo elas relacionadas ao saber se os alunos estao
aprendendo e se isso ira fazer diferenga na vida deles. Com isso, segundo o autor, “sdo tantos fatores
que intervém que parece ser praticamente impossivel ter seguranca de que as estratégias pedagogicas
empregadas permitem a garantia de aprendizagens significativas” (SEFFNER, 2018, p. 20).

Em relacao ao uso do livro didatico, ha uma inclinacdo a essa estratégia, em virtude do fato
de muitas vezes, conforme Seftner (2018), os professores vivenciarem dificuldades que os impedem
de refletir sobre essas questdes. Para o autor esta “postura é ruim tanto para os professores que per-
dem a autonomia docente e aparecem frente as classes de alunos como meros retransmissores de um
conteudo definido em outras instancias, quanto para o alunado que passa a considerar que a escola da

vida é mais importante do que a vida na escola” (SEFFNER, 2018, p. 20).
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A partir disso, o professor colabora na execu¢do de atividades que integram esses objetivos.
Com isso0, ha a maior possibilidade de o aluno assimilar e se interessar pela Historia, abrindo caminho
para a aprendizagem como um todo. Trabalhar o que o aluno sabe sobre o contetido ¢ bastante rele-
vante. Todos possuem uma bagagem de informagdes, ainda que infimas. Mesmo parecendo longe da
realidade do aluno, ¢ quase impossivel nao utilizar os conhecimentos prévios da turma, sendo através
de filmes, noticidrios ou - como foi observado através de um aluno - de videogames.

Todas estas reflexdes sdo frutos do conhecimento construido durante a gradua¢ao em Histo-

ria, na Universidade Franciscana - UFN. A instituicao possui, além da grade de disciplinas obrigato-
rias e optativas, um conjunto de quatro estagios, com carga horaria total de quatrocentos e noventa e
trés horas. Sdo eles: Estagio Supervisionado (ECS) I, I1, IIT e I'V. Os dois primeiros se referem a uma
abordagem teorica sobre o que significa o estagio em docéncia e a importancia do mesmo na forma-
¢do inicial dos professores de Historia. Os dois ultimos estagios giram em torno da inser¢do na sala de
aula, sendo o ECS III referente ao Ensino Fundamental e o ECS IV para o Ensino Médio. O objetivo
¢ planejar, executar e avaliar agdes de ensino-aprendizagem, inerentes a docéncia de Histéria no En-
sino Fundamental. Além disso, esses estagios envolvem o exercicio da regéncia de classe no Ensino
Fundamental de forma critica, articulando os conhecimentos teoricos atuais com os saberes da escola
a fim de promover um ensino-aprendizagem inovador.

E a partir desses apontamentos que as atividades propostas foram embasadas. Por meio disso,
o papel do professor foi o de auxiliar na assimilagdo e constru¢do do conhecimento. Para isso houve
momentos de provocagdo e questionamentos que foram intercalados entre os conteudos propostos.
Destaca-se a importincia de cada atividade respeitar e valorizar a pluralidade cultural, regional e
religiosa, possibilitando uma espécie de “intercdmbio” entre contetido e vivéncia de cada aluno.

Esse estagio foi realizado em uma turma de sétimo ano do Ensino Fundamental na Escola
Estadual de Educacio Basica Erico Verissimo, localizada na cidade de Santa Maria, RS. A mesma
foi criada em 1976, sendo oficialmente inaugurada em 1977. Atua nos trés turnos, possuindo as mo-
dalidades de Ensino Fundamental, Médio e EJA - Supletivo. Em relagdo aos alunos, possui - matri-
culados - cerca de 1008 discentes e 70 professores. A turma escolhida para o estagio foi do sétimo
ano do Ensino Fundamental, composta de dezoito alunos, sendo eles onze meninas e sete meninos, de
idade entre onze a doze anos. Em relagdo as propostas para o estagio, foram elencados os seguintes
contetidos, sugeridos pelo professor regente: Povos Arabes e Historia Medieval.

A turma se apresenta como variada em relagao ao desempenho em sala de aula. Ha alunos mais
interessados, outros demonstram pouco engajamento. Isso € natural em qualquer turma, nao somente no
Ensino Fundamental, pois em um grupo ¢ natural haver uma pluralidade de comportamentos.

Além do relato de experiéncia, para melhor embasamento do estudo, optou-se por uma pesquisa
bibliografica. Para Lima e Mioto (2007, p. 44), a pesquisa bibliografica ¢ uma metodologia “importante

na producdo do conhecimento cientifico capaz de gerar, especialmente em temas pouco explorados
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a postulagdo de hipdteses ou interpretagdes que servirdo de ponto de partida para outras pesquisas’.
Segundo Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa bibliografica auxilia o pesquisador a expandir a capaci-
dade de pensamento, aprimorando o seu rigor cientifico, uma das bases da Academia. As fontes foram
elencadas de acordo com os seguintes eixos: ensino de Historia, educagao patrimonial, jogos no ensino
de Historia e afetividade na sala de aula. Além disso, outro critério da escolha das fontes partiu da ne-
cessidade de embasamento advinda da experiéncia adquirida nessa etapa da formagao inicial.

Este trabalho e relato de experiéncia de estagio estd dividido em dois momentos; no primeiro,
discorre-se sobre ensino de Histdria e suas novas implicacdes e desafios que o mesmo enfrenta na atua-
lidade, com enfoque na experiéncia adquirida no periodo de estdgio, com a descricdo das principais
atividades desenvolvidas durante o mesmo; O segundo momento trata da questdo da afetividade em sala
de aula, especialmente nos dias atuais, onde o foco € equilibrar a relacao aluno-professor. Como, muitas

vezes, o professor acaba indo além do contetido e “mergulhando” no universo dos alunos.

O DESAFIO DO ENSINO DE HISTORIA NA CONTEMPORANEIDADE

Com o objetivo de auxiliar de forma efetiva na construcdo da cidadania, os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN’s) foram elaborados para criarem bases que sejam utilizadas de forma
comum no territdrio brasileiro. No documento, o aluno ¢ considerado como ‘“‘sujeito ativo no processo
de aprendizagem” (BRASIL, 1998, p. 30). Sendo assim, varias sdo as formas de aprender e conhecer,
seja por televisdo, internet, musica, videogame, etc. Nesse sentido, para Antunes (2011), o conhecimento
¢ algo a ser construido, e o0 que o professor passa em sala de aula sdo informagdes. Deve haver assim,
ferramentas para que essas informagdes adquiridas passem pelo processo de construgdo, para apos
tornarem-se conhecimento. Essas ferramentas podem localizar-se fora do ambiente escolar, como as
midias (televisiva, impressa, digital), como também podem localizar-se no proprio ambiente escolar.

Em se tratando de atuag@o docente, o contato com a sala de aula, durante o periodo de gradua-
¢do, ¢ pertinente. O periodo de formagdo inicial dos professores deve abarcar, dentro do possivel, as
experiéncias necessarias para atuagdo dos professores frente ao ambiente escolar. E estando diante dos
alunos e atuando com os mesmos que se constata o “ser professor”. Para tanto, segundo Felicio e
Oliveira (2008, p. 217), € necessario que o periodo de estagio seja “bem fundamentado, estruturado e orien-
tado”. Essa pratica, assim como toda a formagao docente, deve ser sempre pautada na constante reflexao
entre o que se aprende na faculdade e a sala de aula. Nesse aspecto, para os autores, a relagio entre teoria
e pratica ¢ fundamental. Nesse aspecto, para os autores, a relagdo entre teoria e pratica ¢ fundamental.
Nessa perspectiva, Pimenta e Lima (2004) apontam que a func¢do do professor ¢ a pratica social.

O papel do professor (a), nesse sentido, tem um papel mais ligado as questdes humanas, em
seus aspectos historicos e sociais. Para Cunha e Cardozo (2015, p. 542) o “trabalho do professor €,

portanto, politico, formativo e humanizador”. O atual contexto, onde ha conflitos marcados por
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divergéncias e falta de pesquisa sobre os aspectos politicos, historicos e sociais, exige demanda por
novas reflexdes acerca do papel do ensino de Historia e do professor. Aratijo, Almeida e Melo (2016)
apontam que o professor de Historia, nesse aspecto, reflete sobre seu papel metodoldgico e narrativo

acerca dos conteudos que se apresentam. Com isso:

Atualmente, nas atividades intelectuais estamos inseridos em uma “atmosfera” de pos-mo-
dernidade nas questdes epistemologicas no Ocidente, isso implica dizer que os historiadores
e professores de Historia estdo refletindo o saber historiografico na perspectiva de sua forma
de produgdo no decurso do tempo, revendo seus conceitos e métodos, para tornar compreen-
siveis suas narrativas em um tempo de efemeridade nas relagdes sociais e dominado pelas
tecnologias (ARAUJO; ALMEIDA; MELO, 2016, p. 43).

Em meio a esse processo humanizado, apontado por Cunha e Cardézo (2015), Bittencourt (2018)
alerta para de que forma esse processo se organizard, levando-se em conta o contexto atual, com a
aprovagao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), onde se da énfase ao processo de ensino.
Com isso, segundo a autora, o curriculo da Historia - e das Humanidades em geral - tende a tornar-se

tecnicista, sob uma nova roupagem, a tecnologica. Assim:

A BNCC aponta para uma “modernizagdo” dos contetidos e dos métodos escolares tendo
como premissas as novas vivéncias da geragdo das midias, do individualismo do jovem ci-
daddo consumidor cujo sonho ¢ se integrar ao sistema capitalista globalizado que o torna
dependente da aquisig¢do continua das novas tecnologias (BITTENCOURT, 2018, p. 143).

Jaime Pinsky e Carla Pinsky (2003) apontam para a importancia de, ao se trabalhar com as-
suntos ditos “do passado”, estimular o aluno a se evidenciar como sujeito ativo dentro da Historia.
Com isso, ndo ocorrera de o passado estar, figurativamente, longe do aluno. Além disso, os autores
salientam que o professor deve estar preparado em seu contetido, saber sobre o que vai ser trabalhado.

Dentro do processo de construcdo do conhecimento, héd - dentro do Ensino de Histdria - as
relagdes de aprendizagem. Essa ndo se constitui através do ato de memorizagao. Vai muito além disso.
Segundo Pereira e Giacomoni (2018), a aprendizagem se da a partir dos encontros, € em como eles
acontecem, como ha a interacdo entre o reconhecimento dos dados e os conhecimentos prévios de
alunos e professores. A partir disso, os autores questionam se “o professor de Historia nao deva exa-
tamente se constituir em um provocador de encontros, no sentido de permitir a aprendizagem, para
além do reconhecimento” (PEREIRA; GIACOMONI, 2018, p. 14). Como consequéncia do embasa-
mento continuo, o professor pode refletir sobre seu planejamento e sua pratica.

Dessa forma, as aulas ministradas na turma de sétimo ano procuraram transpor para a pratica
as teorias, métodos e conhecimentos construidos ao longo da formacao inicial. Antes da pratica em si,
ocorreu a apresentacao a escola, ao professor regente e a turma. Esse periodo faz parte da disciplina
de ECS III, onde a ambientacdo do professor no local de atuagdo ¢ importante ferramenta na cons-

trugdo do planejamento das aulas. Apds as apresentagdes, houve um periodo de quatro semanas para
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observacao da turma em sala de aula. Nesse momento, o professor regente selecionou os conteudos
que fizeram parte do estagio, sendo eles: Povos Arabes e Historia Medieval na Europa. As percepgdes
advindas dessas observacdes geraram um relatorio sobre a classe. A partir disso, as aulas foram pla-
nejadas, juntamente com a orientacdo do professor regente da turma e da professora orientadora dos
estagios docentes do curso de Historia. Um dos desafios do planejamento foi o tempo disponivel para
as aulas de Historia. Na escola em questdo, haviam dois periodos de cinquenta minutos por semana.
Isso influencia no momento da construcdo das atividades, especialmente aquelas que envolvem o
debate e a interag@o entre os alunos. As outras disciplinas que compdem a area de Ciéncias Humanas -
Geografia, Artes, Filosofia e Sociologia - também possuem periodos escassos de tempo na sala de aula.
Em relacdo ao Ensino Fundamental, apenas a Historia, Geografia e Artes estdo na grade de disciplinas,
0 que nao altera o escasso tempo disponivel. Aqui cabe ressaltar algumas das principais atividades de-

senvolvidas durante o periodo de estagio.
O CONHECIMENTO DE OUTRAS CULTURAS ATRAVES DA CIDADE

Ao decorrer das aulas sobre povos 4rabes foi realizada uma visita guiada a Sociedade Arabe
Palestina, localizada na cidade de Santa Maria, RS. Uma das primeiras impressoes foi sobre a falta
de conhecimento sobre os patriménios e locais culturais presentes no municipio. Ao propor essa ati-
vidade para os alunos, a maioria dos alunos desconheciam a existéncia dessa instituicado. Um dos ob-
jetivos acabou por aproximar mais os alunos de outras manifestagdes culturais através do patrimonio
encontrado na cidade. Brito (2017) aponta a importancia do ensino de Historia através da educagao
patrimonial. Segundo a autora:

as praticas patrimoniais desenvolvidas através da educagdo patrimonial sdo de suma impor-
tancia para o desenvolvimento educacional nos dias de hoje, pois essa metodologia acaba por

influenciar o aprendizado dos educandos de forma integradora, critica e liidica ao relacionar
os conteudos locais com as disciplinas do curriculo escolar (BRITO, 2017, p. 47).

Essa atividade foi desenvolvida em uma visita de quatro horas, ilustradas através das figuras
1 e 2. Cada aluno possuia um conhecimento prévio sobre a cultura arabe, onde, algumas das vezes,
continha certa carga de senso comum e preconceitos construidos através de informagdes rasas, sem
pesquisa prévia em torno do tema. A falta de compreensao, com o acréscimo das convicgdes advindas
das informagdes expressas e sem embasamento, dificulta a constru¢do do conhecimento, especial-

mente quando envolvem outras culturas.
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Figura 1 - visita a Sociedade Arabe Palestina de Santa Maria.

Fonte: Acervo pessoal.

Figura 2 - visita a Sociedade Arabe Palestina de Santa Maria.

Fonte: Acervo pessoal.

A medida em que os alunos foram observando as imagens expostas, bem como as falas do
guia, cada um questionava-se acerca dos conhecimentos prévios que possuiam. Ao final da visita, os
alunos se mostraram entusiasmados com o que haviam visto, o que contribuiu de forma positiva para

o andamento do restante das aulas.
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0S JOGOS NO ENSINO DE HISTORIA

O que ¢ 0 jogo? Em sua etimologia, jogo deriva do latim iocus ou iocare e significa brinquedo,
divertimento, passatempo. Seu significado também ¢ atribuido muitas vezes a competicdo. Em sala
de aula, o jogo pode fazer parte do conteido de uma disciplina, seja como introdutério, enquanto ex-
plicitagdo e avaliagdo escrita (prova).

Em se tratando do ensino, uma das formas ludicas de trabalhar ¢ através dos jogos didaticos.
Meinerz (2018) aponta que um dos aspectos positivos do ludico € a liberdade. Assim, ele “proporciona
igualmente a liberdade de arriscar-se e errar, experiéncia importante para a aprendizagem dos alunos,
uma vez que a consequéncia do erro nunca vai além do jogo” (Meinerz, 2018, p. 77). Ele ¢ visto como
um recurso para ser usado além do quadro e giz, na maioria dos casos. Porém, assim como qualquer
recurso para a sala de aula, o mesmo deve passar por um extenso planejamento, ndo so da sua constru-
¢do, mas também de seus objetivos e fungdes previstas durante seu desenvolvimento. A razao disso
pode ser justificada na concepgao equivocada, tanto de alunos quanto de alguns professores, de que
0 jogo ¢ apenas uma brincadeira. Segundo Scherer, Potter e Cassol (2014), ha de se ter uma reflexdo

acerca do jogo enquanto aparato de distragdo, descontracao, etc. Nisso:

Esta separagdo do aprender como momento sério e o jogar como momento de descontracao,
deve ser superado. O que se percebe ¢ que novamente, ¢ mais facil para o professor, pas-
sar o seu conteudo em tempo recorde ¢ nos minutos que faltam para terminar a sua aula,
dar um jogo qualquer a seus alunos para passar o tempo. Porém ndo ¢ esta a proposta do
jogo ou mesmo qualquer outra atividade ladica em sala de aula (SCHERER; POTTER;
CASSOL, 2014, p. 3).

O jogo pode ser descontraido e, ao mesmo tempo, ser uma forma diferenciada de avaliagao.
Assim como em uma prova escrita, sem consulta a outro dispositivo que nao seja o cérebro, um sim-
ples jogo também tem como finalidade avaliar o conhecimento construido ao longo de um determi-
nado assunto, quando bem construido. Essa construcao ndo envolve somente o preparo fisico do jogo,
seja ele em materiais simples ou mais elaborados. Ha de se ter um bom preparo, desde as regras bem
elaboradas e aplicadas, ao contetido proposto para tal. Além disso, deve ser levado em conta a faixa
etdria da turma onde serd aplicado um jogo.

Em relagdo a ensino de Historia, Meinerz (2018) aponta que o jogo € compreendido através da

interagdo entre os participantes, numa perspectiva de sociabilidade. Para a autora:

Compreendemos o jogo como pratica cultural que pressupde a interagdo social, ¢ exploramos
essa tematica a partir do reconhecimento do potencial presente na apropriagao do ladico em
experimentacdes pedagogicas de constru¢do do conhecimento histérico na escola, justamente
pela capacidade de criar vinculos entre os pares (jovens estudantes), dos pares com os mes-
tres (adultos professores) e de ambos com os saberes e fazeres que circulam dentro e fora
da sala de aula (MEINERZ, 2018, p. 73).
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Nessa perspectiva, foi proposta uma atividade para a turma envolvendo um jogo de tabuleiro
de hiperlink, com o tema da Idade Média. Como regras, a turma foi dividida em trés grupos, sendo
eles correspondentes a um dos componentes da sociedade medieval: clero, nobreza e servos. Um re-
presentante de cada grupo joga os dados e segue até a “casa” correspondente. O tabuleiro foi dividido
em casas numeradas, com perguntas; as ndo numeradas correspondem a curiosidades ou “castigos”.
Ao ficar em uma casa com pergunta, a mesma deve ser respondida. Acertando a questdo, o grupo
permanece na casa. Caso a resposta esteja errada, o grupo volta uma casa. Em relacdo as questdes de
cada casa, elas foram divididas em trés niveis de dificuldade: facil, médio e dificil. Os castigos envol-

vem a volta de duas casas no tabuleiro, rodadas sem jogar e volta ao inicio.

Figura 3 - tabuleiro digital do “Jogo da Idade Média”.
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Fonte: Acervo pessoal.

O jogo ocorreu em quatro periodos de cinquenta minutos. Sendo assim, a atividade foi realiza-
da em uma semana, continuando na seguinte. O jogo foi realizado na sala de informatica, que possuia
tela e aparelho de projecdo, o que facilitou aos alunos a leitura das perguntas. Nao houve estra-
nhamento da turma no desenvolvimento do jogo, pois a maioria tinha vivéncia em jogos digitais.
A turma fez a organizagdo dos grupos sem interferéncia do professor, escolhendo quem seria o lider,
os componentes que fariam a pesquisa para responder as perguntas, etc. Para Pereira e Giacomoni (2018),
0 jogo, dentro do ensino de Histdria, possui a possibilidade de ordem. Nesse sentido, o “jogo cria ordem,
e ele ¢ proprio na ordem, em sentido pleno, e a desobediéncia a essa ordem corrompe o jogo, retirando
completamente o sentido da sua existéncia” (PEREIRA; GIACOMONI, 2018, p. 17). A desordem pode
decorrer, em muitos casos, da falta de planejamento. Assim, cada etapa do jogo deve ser pensada em

todas as suas possibilidades de acao.
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De inicio, os alunos se mostraram entusiasmados com o jogo. Porém, estavam receosos com o
nivel de dificuldade das perguntas. A medida em que foram se familiarizando com as perguntas, esse
receio foi desaparecendo. Isso se deu pelo fato dos alunos constatarem que foram perguntas utilizadas
em sala de aula, que haviam sido debatidas. Além disso, foi disponibilizado os materiais para consul-
ta, bem como o uso de consulta pela internet.

Quando se trata de jogos, muitas vezes isso acaba remetendo a uma premiacdo, uma recom-
pensa ao final dele. Na maioria das vezes a metodologia de recompensa dentro dos jogos acaba por
instigar a disputa entre equipes, ou a disputa individual. Nisso vale ressaltar novamente que o jogo
deve ser bem elaborado em todos os detalhes.

Os alunos mostraram uma grande habilidade de trabalho em equipe, com a distribui¢do de
tarefas a serem desenvolvidas por cada membro - quem responderia a pergunta, quem faria a pesquisa
a cada pergunta. Nesse contexto, pode ser observado os debates entre os membros dos grupos para
chegarem as respostas das perguntas.

De acordo com Lima (2008), a utilizagcdo dos jogos ¢ a participacao dos alunos nestes, podem
contribuir para a formagao integral destes alunos, possibilitando a formagao de atitudes sociais, da
constru¢do do respeito mutuo, do senso de responsabilidade e organizacdo, do senso de justi¢a, coo-
peracdo, obediéncia as regras, entre outros. O professor também pode trabalhar a questao dos grupos
em focos de conversa. Esses mesmos grupos podem debater entre si a resolug¢do de desafios que o jogo

propde, transferindo, posteriormente, a conversa para algo ludico.
A AFETIVIDADE EM SALA DE AULA

Segundo Silva (2013) a afetividade é um tema ainda complexo de se pesquisar e, consequente-
mente, de se trabalhar em sala de aula. Ela nao pressupde apenas o professor e aluno serem simpaticos
uns com os outros. Ha outros “desafios que constituem a sociedade contemporanea (crises socioam-
bientais, violéncia, relagdes familiares, revolugdo tecnologica, entre outros)” (SILVA, 2013, p. 9).

Cada aluno possui vivéncias e experiéncias variadas. Essas refletem no seu andamento -
positivo ou negativo - em sala de aula, com os colegas e professores. A forma com que o professor (a) se
apresenta aos alunos, principalmente nessas situagdes, ¢ de suma importancia para que nao “se perca’ o
aluno. Os discentes quando sentem confian¢a no professor contam varias historias de vida a ele. Essa
relacdo, quando bem equilibrada, pode proporcionar uma aproximacgao do professor com os alunos e
melhorar as participagdes dos mesmos em aula.

Pode-se perceber o quanto a afetividade entre professor (a) e alunos (as) pode ser importante,
levando as aulas para um “além-conteudo”. Leite e Tagliaferro (2005), destacam que a afetividade ¢
um novo atributo ao professor na atualidade, tdo importante quanto os conteudos a serem “vencidos”.

Segundo os autores na “educacao, isso tem implicado numa revisdo das praticas pedagdgicas, pois,
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a partir dessa visdo integradora, ¢ preciso caracterizar as relagdes de ensino-aprendizagem também
enquanto um processo afetivo” (LEITE; TAGLIAFERRO, 2005, p. 258).
Para Silva (2013) a afetividade deve estar intrinseca no planejamento e execu¢ao dos conteu-
dos, onde um mal passo poderd afetar o desempenho do aluno. Diante disso, Souza e Martins (2005)
apontam que:
A forga do professor empenhando no bom desenvolvimento dos alunos estd centrada no
trabalho pedagogico, que ele realiza, e na relagio afetiva que estabelece com os alunos. E por
meio dessa 27 relagdo, que os pequenos se envolvem prazerosamente com as atividades, e

que os maiores admitem que os guiemos por caminhos desconhecidos, os conteudos, os
novos conhecimentos. (SOUZA; MARTINS, 2005, p .200 apud SILVA 2013, p. 46-47).

Por serem adolescentes, os alunos tém suas situacdes em relagdo aos primeiros relcionamentos,
brigas, busca por identidade - ndo somente de pertencimento a um grupo, mas também sexual. Pelo
fato de ndo apresentar um aspecto de medo nos alunos, os mesmos sentiram-se a vontade para contar
fatos de sua vida, ou contando o que acontecia entre eles na sala de aula como pedidos de namoro,
etc. Além disso, surgiram situagdes expressivas. Um exemplo disso foi o relato de uma das alunas,
que estava sofrendo perseguicao de um ex-namorado. Em alguns momentos, foi necessario que eu
acompanhasse, juntamente com outras colegas, a aluna até sua casa. A partir disso, por estar naquela
situagdo como ouvinte, sem julgamentos pré-concebidos, foi possivel observar que aquele grupo de
alunas passaram a se envolver com as aulas.

Outra situagdo envolveu um aluno que tinha como passatempo o desenho. Inicialmente, ele
possuia o gosto em desenhar personagens de anime’. Além dos desenhos no caderno e em telas, o
aluno também gostava de reproduzir os desenhos no quadro. Isso era apreciado pela turma, que enco-
mendava desenhos ao colega. A partir disso, sentiu-se a necessidade de repensar o planejamento das
aulas. Em uma das etapas que envolviam os contetidos de Historia Medieval, solicitei ao aluno que
fizesse as imagens do feudo, a partir do que a turma lembrava dos filmes de contos de fadas, junta-
mente com o complemento dado pela professora. Ao final dessa atividade, a pedido da turma, foi feito
o registro desse desenho em fotos.

A partir dessas peculiaridades apresentadas, pode-se direcionar os alunos para as atividades
propostas, tentando aproxima-los o mais perto possivel de suas vivéncias. Isso proporciona uma ex-

periéncia de suma importancia dentro do contexto da docéncia.

CONCLUSOES

O Ensino de Histoéria, especialmente nos ultimos anos, tem sido alvo de debates quanto a sua

forma e reflexos em sala de aula. Essa etapa da formacao inicial foi realizada em uma turma de sétimo

5 Sdo animagdes produzidas no Japdo. Estas envolvem todos os géneros, desde comédia, terror, drama, etc. Fonte:
Wikipédia. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Anime. Acesso em: 27 maio 2019.
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ano, em uma Escola da Rede Estadual de Ensino da cidade de Santa Maria, RS. O passeio na Socie-
dade Arabe-Palestina foi importante, no sentido de proporcionar aos alunos - ¢ também ao professor
- uma experiéncia patrimonial dentro da cidade. Muitos desconheciam a existéncia de institui¢des do
tipo em locais proximos da escola.

O jogo proposto demandou planejamento, bem como cativar os alunos dentro de determina-
dos contetdos. Nesse contexto, os jogos também estimulam o trabalho em equipe, onde ¢ possivel o
debate dentro dos grupos. Assim, o jogo toma a proporcao de atividade ludica. Esses recursos e me-
todologias, quando bem planejados, e levando em consideragdo, o contexto onde se atua na docéncia,
se mostram como um ponto importante no ensino de Historia - € no ensino como um todo.

Vale ressaltar a importancia de cada atividade, onde buscou-se respeitar e valorizar a plura-
lidade cultural, regional e religiosa, possibilitando uma espécie de “intercambio” entre contetdo e
vivéncia de cada aluno. Um planejamento e execucgdo das atividades propostas ndo requerem apenas
conhecimento de contetudo especifico e de metodologias, que sao fundamentais. Essas devem estar
levando em consideracao as relagdes de afetividade entre aluno (a) e professor (a).

O feedback obtido dos alunos mostrou-se muito satisfatorio, além das expectativas visadas no
planejamento das atividades. O ambiente escolar tornou-se mais familiar, o que transforma o trabalho
em sala de aula mais prazeroso. Além disso, foi possivel perceber a importancia do trabalho com a afe-
tividade dentro do contexto escolar. A partir disso, houve a aproximacao e familiarizacdo entre alunos,

professor e disciplina, o que torna o processo agradavel e motiva todos os atores envolvidos no mesmo.
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