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Médio

Resumo: Introducao: Este trabalho vem apresentar métodos lidicos para uma melhor
exploracdo do aprendizado quanto as disciplinas de ciéncias humanas no ensino médio. Ele
trata de um jogo, elaborado por um grupo de bolsistas do PIBID-Ciéncias Sociais e esta
implantado na Escola estadual de ensino médio Anténio Leivas Leite, situada no bairro
Cohab Tablada na cidade de Pelotas. Igualmente esta oficina serd aplicada em outras escolas
que participam do programa de iniciacdo a docéncia, onde, a ci€ncias sociais tiver bolsistas.
Além disso, temos o compromisso de despertar nos estudantes a motiva¢ao necessdria, para
que, eles tenham uma melhor compreensdo das disciplinas, no que, tangem aos seus
conteddos e conceitos primordiais. De acordo com Freire (2015) para o educador “Uma de
suas tarefas primordiais € trabalhar com os educandos a rigorosidade metddica com que
devem se “aproximar” dos objetos cognosciveis”. Por isso, nosso empenho em buscar
ferramentas metodoldgicas que sirvam para auxiliar no ensino e aprendizagem, a0 mesmo
tempo que, despertamos o interesse que os alunos ja ndo mais demonstram por nossas
disciplinas.

Objetivos:

Portanto, nosso objetivo geral é dinamizar as aulas de humanas, de forma que, o contetido
ndo fique s6 na teoria e nos conceitos didaticos de um livro, mas sim, essas tenham a clareza
e desenvoltura de aulas dindmicas e participativas, onde, os alunos possam se apoderar dos
conceitos e das teorias. Isto €, por uma imersdo em uma viagem que os conduza a constru¢ao
do seu préprio aprendizado. Segundo Pacheco (2013) Os professores devem servir como

monitores e os alunos devem conduzir o processo de seu aprendizado de forma que os
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educadores os guiem sempre que esses tiverem dificuldades. Buscamos, com isso que, o

aluno atinja seus potenciais, e consiga desenvolver sua capacidade cognitiva para afixar os
conteddos com maior facilidade, através de confeccao de mapas mentais.

Referencial Tedrico:

O jogo como atividade lddica propde que a sala de aula se torne um ambiente mais agradavel
facilitando o processo de ensino e aprendizagem. Assim também a criacdo, adaptacdo ou
recriacdo de um jogo faz com que o docente avance para além de sua zona conforto,
estabelecendo nova interacdo no ambiente escolar, deixando este mais agradavel. Por isso,
ainda que o trabalho se desenvolva com jogos ja existentes € necessdrio ao professor a
escolha sensivel do que melhor trabalhe os contetidos universais de base, convergindo com
as necessidades, dificuldades e simpatia da turma. Segundo Campos e Macedo (2011)
“Quando os jogos substituem os conteudos disciplinares, consegue-se dar maior foco na
forma de a¢do do professor, no como ele ensina, confrontando os educadores em formacao
com uma situagao onde nado € possivel o ensino baseado na transmissao direta”. Igualmente
as competéncias desenvolvidas na elaboracdo/adaptacdo do jogo “Ocupa Brasil” nos
remetem a criatividade, responsabilidade com a fun¢do mediadora e expansao da cultura de
cada individuo envolvido neste processo. Em outras palavras, foi a partir de elementos
concretos (conteidos e o jogo de tabuleiro) que o esfor¢co se voltou em como situar
historicamente e sociologicamente os discentes nas relacdes sociais e opressdo que
permeiam o Brasil. Além disso, o confronto travado na batalha do tabuleiro permite que o
jogador viaje pela histdria e territério brasileiro através de uma projecdo do real e dessa
forma crie alternativas para problemas do passado na elaboragdo de taticas que lhe permitam
resistir afim de vencer o jogo. Podemos considerar também a importancia dos jogos

educacionais nesta citacao:

Os jogos educacionais, de fato, estimulam o desenvolvimento cognitivo, auxiliando
na criacdo de estratégias para a solugdo de problemas. Passada a fase inicial da
brincadeira, o aluno demonstra pouco a pouco uma perspectiva bastante individual
de atingir o objetivo proposto e isso implica em ganhos cognitivos que ocorrem de
forma gradativa. (FALKEMBACH, 2009).

Do mesmo modo, um jogo que envolva contetidos de histdria, geografia e sociologia permite
mais do que conhecer o passado, tem como pretensdo despertar as consciéncias para o
presente, onde os conflitos tratados pelo jogo ndo se esvaziaram, os momentos atuais deixam

evidente que ndo passa de retdrica a aceitacdo da miscigenacdo como geradora da nacao
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brasileira. Assim também € latente a necessidade que as esferas responsaveis pela producdo

de conhecimento valorizem e analisem com criticidade a histéria nacional. Para Cunha
(1988). “O jogo didatico e pedagdgico se trata daquele fabricado com o objetivo de
proporcionar multiplas e determinadas aprendizagens, diferencia-se do material pedagdgico,
por nele conter o aspecto lidico”. Por isso, € utilizado para atingir determinados objetivos
pedagodgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em
alguns conteudos de dificil aprendizagem (GOMES, 2001). Analisando de outro modo, o
jogo ndo é considerado o fim, mas sim o eixo que conduzird a um conteido didético
especifico, resultando em um empréstimo da acdo lddica para a sua compreensdo e aquisicao
de mais informag¢des (KISHIMOTO,1996).

Metodologia:

Nossa metodologia foi aplicar dentro de um jogo de tabuleiro conteddo histérico e
geografico nacional, aliando a isto, incluimos um contetdo de sociologia onde visamos
debater com os alunos as questdes sociais como dominagdo, territério, governo, estado,
direitos civis, dentre outros. Nossa ideia central € trazer o aluno para dentro de uma maquina
lddica onde através de um tabuleiro ele possa viajar e materializar muitos dos conceitos
vividos pelos personagens em uma espécie de jogo RPG. Este aluno deve se envolver de
forma que entenda o conteido e aplique seus conceitos e faca o debate durante e
posteriormente a aplicacdo da oficina. Para auxiliar alguns conceitos serdo abordados em
Datashow com slides.

Analise de dados:

Durante a aplicagdo dos jogos observamos que os alunos questionaram mais sobre os
personagens, muitos se identificaram com os movimentos de luta e também compararam as
resisténcias do passado aos movimentos sociais dos dias atuais. Sobre a questio do territério
muitos questionaram a concentracdo de pessoas em poucos centros enquanto muitas das

terras eram inabitadas. Debateram sobre a Amazodnia e necessidade de protegermos.
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Acreditamos que o0 jogo cumpriu o seu papel que era de iniciar uma discussdo que seria mais

dificil em 30 minutos de aula expositiva.

Resultados:

Os alunos se tornaram mais ativos € comegaram a querer saber mais sobre conteidos de
humanas. A leitura foi aprimorada e o senso critico dos mesmos foi estimulado para que
formulassem mais questionamentos sobre o que os cercam no dia-a-dia.

Palavras-chaves: Aprendizado. Lidico. Ocupa Brasil. Pibid. Sociologia.
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