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INTRODUGCAO

A investigacdo® que apresentamos compreende relato de experiéncia atrelado
as atividades do Programa Residéncia Pedagogica (PRP), no ambito do nucleo de
Historia da Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS) — Campus Erechim. A
instituicdo que recebeu a intervencdo dos dois residentes, os quais trabalharam em
dupla, foi a Escola Estadual Normal José Bonifécio, localizada no centro da cidade.
Apoés algumas praticas de observacéao, foi possivel planejar e atuar em uma turma de
oitavo ano do Ensino Fundamental em dinamica de oficina — tendo o foco em
conteudos como lluminismo e Revolucdo Francesa, abrindo espaco a questdes como
colonialismo e Revolug&o Haitiana.

Para isso, recorremos ao jogo interativo Kahoot — que compreende a projecao
de questdes no quadro da sala de aula e que os educandos devem responder por
meio de seus celulares em tempo real. Dessa forma, com este trabalho, pretendemos
refletir sobre as possibilidades (e os limites) do emprego das tecnologias digitais da
informacédo e da comunicacao (TDICs) no ensino de histéria, de modo a investigar em
gue medida o brincar auxilia na constituicAo de uma comunidade engajada de
aprendizagem, nos termos de bell hooks (2013). Sendo assim, iremos expor, neste
resumo, aspectos da sequéncia didatica posta em préatica, bem como recorreremos a
uma recente literatura que aborda os desafios impostos a agcdo docente diante desse
tipo de recurso.

1 METODOLOGIA

A nossa abordagem em sala de aula e, logo, os procedimentos metodolégicos
eleitos estiveram assentados na identificagdo, em meses de observacgéo da turma, de
dois problemas: 1) como construir uma aula que, ao rejeitar a educacdo bancaria
(Freire, 1996) e a concepcao nutricionista do saber (Freire, 1981), cative o0s
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educandos ao debate mesmo diante de conteudos que possam |lhes parecer alheios
considerando a imposig¢do de um “[...] curriculo eurocéntrico, cronoldgico, dominante,
branco, heterossexual e racista” (Pereira; Seffner, 2018, p. 20)?; 2) é possivel e, se
for, nos interessa a apropriacéo de linguagens tipicas da geracdo dos estudantes para
0 ensino de histoéria — sobretudo em tépicos por demais distantes das suas leituras de
mundo (Freire, 1996)?

A vista disso e da necessidade de produzirmos uma oficina sobre lluminismo e
Revolucdo Francesa, trabalhamos de modo a simultaneamente conectar o tema a
outra face da modernidade, o colonialismo, e a buscar jogos que pudessem chamar a
atencao dos alunos. Nesse processo, descobrimos a plataforma Kahoot, que abrange
um jogo interativo com questdes formuladas pelos docentes e com chance de
resposta imediata. Julgamos que o emprego dessa tecnologia digital da informacéo e
da comunicagéo (TDIC) seria positivo mediante a sua combinacdo com a explicagéo
dialogica por parte dos residentes.

Registramos também que o contetdo lluminismo ja havia sido estudado com a
regéncia do professor preceptor, mas a Revolucédo Francesa ndo. Com isso, abriu-se
a oportunidade para pesquisar o uso do Kahoot como mecanismo de reviséo e, além
disso, primeira aproximacéo com tépico a ser na sequéncia melhor estudado por meio
de outras estratégias.

O jogo preparado previamente contou com vinte e uma perguntas, as quais
foram respondidas por vinte e oito participantes. Logo apds a projecdo de cada
guestao, a resposta mais adequada era revelada e os residentes atuavam no sentido
de explicar o porqué da pergunta e das alternativas. A experiéncia foi bem sucedida
e, nessa légica, propomos uma reflexao diante das brincadeiras no ensino de historia
e dessa oficina em especifico.
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llustracdo 1: Registro da interface do Kahoot.
Fonte: Producéo dos pesquisadores.

2 REFERENCIAL TEORICO

“A questao que fica é, portanto, como provocar encontros na aula de Histéria,
de modo que o gosto e o0 envolvimento por conteddos tdo distantes no tempo e no
espaco possam permitir a aprendizagem?” (Pereira; Giacomoni, 2018). Em linhas
gerais, essa também era a nossa duvida no PRP e, assim como o0s autores,

—— > ) UNIVERSIDADE
Z FEDERAL DA
PIBIUDF;ERP ) FRONTEIRA SUL




Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS
oll\® I SELICEN - Seminario das Licenciaturas - PIBIB.PRP.UFFS °
Il SILE - Semindrio Internacional de Letras da Fronteira Sul VJ

27 de novembro a 01 de dezembro de 2023
!EM§iRIEODALS !.CECNCEUNAS Il SILE - UFFS

recorremos a uma estratégia particular que pode provocar aprendizagem na aula de
Histéria: o jogo, definido por eles como “[...] brincar em ato, nem uma forma que
antecede a brincadeira, nem um resultado esperado que se divida do préprio ato de
brincar e, entdo, que ao se jogar, se instala no proprio ato criativo, na passagem de
um ‘ndo-saber ao saber’” (2018, p. 15). Isto €, ao nos libertarmos das formalidades da
sala de aula, abrimos brecha ao compartilhamento de uma experiéncia em que o
contelido passa a condi¢do de objeto de exame por todos os envolvidos na dinamica
de ensino e aprendizagem.

Cientes disso, nos embasamos ainda em Johan Huizinga, autor de “Homo
Ludens: o jogo como elemento da cultura”. Para ele:

A fungéo do jogo pode de maneira geral ser definida pelos dois aspectos
fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a
representacdo de alguma coisa. Estas duas fun¢des podem também por
vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a “representar” uma luta,
ou se torne uma luta para melhor representacdo de alguma coisa. (2000, p.
14).

Indo além:

Jogar na aula de Histéria € um belo exercicio amoroso. Uma vez que o jogo
pressupde uma entrega ao movimento absoluto da brincadeira e que jogar
implica um deslocamento. Um deslocamento do espaco, da ordem, das
medidas dos horarios, das imposi¢cdes disciplinares, da avaliacdo, das
provas, numa palavra, da obrigacgéo. [...] jogar € desobrigar-se das utilidades
da sala de aula. Jogar é instalar-se na passagem, em um intervalo do
nosso cotidiano. Estar desobrigado a “estar” e comungar com um eu que
vai sendo outro, numa continuidade que ndo se mede, nem se estabelece
ordem, nem autor. Jogar consiste mesmo, entdo, em brincar. Uma brincadeira
com o tempo, numa instalacdo mesma no que divide passado e futuro.
Sempre apontando a conservacao do passado e a espera do futuro. O
jogo é o préprio ato (Pereira; Giacomoni, 2018, p. 14-15, grifos nossos).

Ora, de fato, tal indicacdo nos parece muito interessante em prol de maior
curiosidade dos educandos por temas das aulas de Historia. Estava na hora de partir
a pratica e, portanto, a seguir expomos os resultados da acao.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com o desenvolvimento da acdo, foi factivel engajar os estudantes aquela
dindmica, bem como estabelecer momentos de estudo do conteudo abordado.
Reivindicamos, assim, que, para além da ansia em pontuar na competicao, consegue-
se, nesse tipo de metodologia, aproximar o conhecimento histérico do universo juvenil.
Além disso, julgamos que a ferramenta pode atuar, inclusive, como instrumento para
despertar a atengcdo aos temas estudados — uma vez que se tornou interessante
perceber estratégias de pesquisa por parte dos alunos para ampliarem a assertividade
de suas respostas.
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llustracéo 2: Foto da turma na atividade.
Fonte: Producéo dos pesquisadores.

Em linhas gerais, depreendemos que as tecnologias digitais da informacéo e
da comunicacéo (TDICs) tém potencial a ser apropriado pela educacéo e pelo ensino
de histéria — ainda mais em topicos de dificil apreensdo. Contudo, é necessario
pontuar que o site ndo substitui a acdo docente, o debate em sala de aula e outras
formulacbes didaticas como itens indispensaveis a aprendizagem. Ou seja,
percebemos um caminho interessante para a realizacdo de novas atividades nesses
moldes e que estejam assentadas no carater dialdgico e coletivo da préxis
pedagogica.

=

llustragéo 3: Residente explicando o conteddo a partir do jogo.
Fonte: Producéo dos pesquisadores.
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CONCLUSAO

Defendemos, portanto, que o uso da tecnologia em sala de aula é enriquecedor
para a deflagracdo de um contexto de engajamento da turma ao conteudo abordado.
Em todo caso, pontuamos que 0s recursos devem estar subordinados a busca por um
cenario dialégico em que as brincadeiras direcionem a apropriacdo do tema pelos
educandos.

Assim, compreendemos que a oficina cumpriu 0 seu papel de inserir futuros
professores em um ambiente de pesquisa a respeito de metodologias que promovam
um ensino de histéria que apreenda o estudante como ser curioso, com um saber de
experiéncia feito e que deve se manifestar diante do passado e do presente invocados
em sala de aula com vistas ao debate.

De qualquer forma, em se tratando de temas como a Revolugéo Francesa e o
lluminismo, mediante postura que rechace a colonialidade, jogos e brincadeiras séo
um excelente recurso, como pudemos observar em nossa prética pedagoégica no PRP.
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