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1 DADOS DO ESTUDANTE

Nome completo: Adeusa Nazareth de Lima Ferreira
Cidade: Anahy

Estado: Parana

Curso: Licenciatura em Historia

2 Linha Geral dos projetos: Intervencdes praticas no interior da escola: contribuicdes
para estudantes e/ou professores.

3 TEMA DO PAP: O uso do jogo em aulas de Historia.

Produzir um tutorial sobre um jogo de bingo com as orientagbes sobre o
contetdo da Chegada da familia real e emancipacéo politica do Brasil, para dinamizar
as aulas de Histéria e que sera divulgado entre os estudantes do oitavo ano de um colégio

Estadual localizado no estado do Parand, na cidade de Anahy, Centro.

4 SITUACAO-PROBLEMA

Quando realizei meu estagio obrigatério, no referido colégio, observei que na
sala onde participei da aula auxiliando os professores, percebi as dificuldades de certos
alunos em entender o conteldo das aulas de Historia. Alunos, que a meu ver
apresentavam algumas dificuldades em compreender alguns contetdos da aula.

Sendo assim pensei em algo que poderia auxiliar esses alunos, nas aulas de
Historia, com a proposta de uma atividade lidica, mas com contetdo histérico — Jogo,
com o objetivo de facilitar a melhor compreenséo dos conteudos.

5 JUSTIFICATIVAS

Pessoal:
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UN’NA Quando comecei meu estagio de Historia, no Colégio da minha cidade, fiquei
um pouco preocupada ao ver como o professor explicava o conteiudo em suas aulas, e
percebi que alguns alunos estavam desmotivados e desinteressados para aprender sobre
0 conteudo déas aulas de Histéria.

Percebi que certos alunos precisavam de algo que fizessem com que eles se
interessassem pelas aulas de Historia, uma estratégia pedagogica para que realmente
fizesse a diferenca, um impulso, uma motivacao, algo que eles se interessem e facilitasse
a aprendizagem historica, e que, ao mesmo tempo, poderia ser um momento divertido da
aula.

Com isso, a proposta desse Projeto de Aplicacdo € a producdo de um Jogo para
uso em aulas de Histéria que possibilite uma aprendizagem mais significativa, aprendendo
ou reforcando alguns conceitos, compreendendo os diferentes contextos histéricos
abordados no jogo.

Para isso, delimitei um conteudo da Chegada da familia real e emancipacao

politica do Brasil. Mais precisamente sobre a vinda de Dom Jo&o para o Brasil.

Tedrica:

O jogo € uma estratégica pedagdgica para contrapor a aula tradicional invertendo

sua légica mondtona de assimilacdo passiva de contetdos ja prontos. Como tal o jogo é
uma coisa séria e ndo uma mera brincadeira para divertir os alunos. Para além de seu
carater ludico com regras e desafios onde um individuo (ou grupo) vence e outro perde,
o jogo tem “uma fungéo significante, isto €, encerra um determinado sentido” como afirma
Johan Huizinga (2000, s/p apud DOMINGUES, 2022, p. 1).

Do ponto de vista pedagoégico da Histdria, o jogo contempla diferentes formas de
pensar e de articular o conhecimento. Possibilita ao aluno utilizar os contetdos
aprendidos, fazer inferéncias, perceber suas dificuldades, desenvolver habilidades
cognitivas-situaces de aprendizagem que também atendem aos principios da BNCC
(DOMINGUES, 2022, p. 1).

Chateau argumenta que a principal caracteristica do jogo é o desenvolvimento
da criatividade, "um mundo onde ela tem todo o poder, onde pode criar. Um mundo onde
as regras do jogo tém um valor que nao tem no mundo dos adultos. O distanciamento
funciona como um juramento de obediéncia as regras tradicionais: 'Quem joga, jurou'. “.
(CHATEAU, 1987, p. 23).
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Préatica:

A utilizacao de jogos auxilia no processo de interagdo social, uma vez que pode
(e deve) estimular o convivio e o contato entre os discentes. Os jogos também trazem
uma série de outros beneficios, como capacidade de concentracdo, de articulacdo de
ideias, bem como de formulacdo de estratégias.

Com isso, a minha intencdo ao propor esse Projeto de Aplicagcdo € produzir um
tutorial com orientagBes sobre 0 uso do jogo no ensino de Histdria e, em seguida, divulgar
junto aos estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de um Colégio Estadual de minha

cidade.

6 OBJETIVOS
Geral:

Produzir um tutorial sobre um jogo de bingo com as orientacdes sobre o contetdo da
chegada da familia real e emancipacgéo politica do Brasil. Para dinamizar as aulas de
histérias. Que sera divulgado entre os estudantes do oitavo ano de um colégio Estadual

localizado no estado do Parand, na cidade de Anahy, Centro.
Especificos:

Produzir um tutorial com as orientac6es sobre a dindmica do jogo de bingo do

contetdo da chegada da familia real e emancipacao politica do Brasil

Il. Realizar um didlogo com os estudantes, com a intencdo de investigar os
conhecimentos prévios sobre o contetdo privilegiado no jogo, bem como fazer

uma reflexdo sobre o tema.

1. Disponibilizar o tutorial aos professores e aos estudantes para que eles possam
colocar em pratica o jogo do bingo, para tornar a disciplina de Historia mais
interessante e participativa, adotando o jogo como estratégia para trabalhar os

conteudos e possibilitando uma aprendizagem mais significativa para os alunos.

® 0800 323 9000 B /faculdadeunina . T =
Rua Cldudio Chatagnier, n° 112  Bacacheri  82520-590 e Curitiba PR SRR e




7 REVISAO DE LITERATURA

Sobre jogo na sala de aula, Huizinga dispfe a respeito de sua concepcao ao
afirmar que:
[...] o jogo é uma atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um

sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana. (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Os participantes precisam querer jogar, respeitando os limites de tempos e de
espacos, usando sua inteligéncia e habilidades, misturado com ansiedade e
preocupacdo, como se estivesse vivenciando o momento outro mundo. Ainda,
analisando a prética do jogo como possivel de construir um ensino aprendizagem efetivo,
pode-se novamente utilizar dos termos de Huizinga, quando este discorre que:

Segundo o autor, o jogo constitui uma preparacéo do jovem para as tarefas sérias que
mais tarde a vida dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole
indispenséavel ao individuo. Outras veem o principio do jogo como um impulso inato

para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir.
(HUIZINGA, 2000, p. 05).

Como a escola, € um lugar de onde se produz conhecimento, e onde se forma o
cidaddo noés aspectos (intelectuais, sociais, politicos), o individuo devera saber atuar
mediante a sociedade, momentos competitivos sozinho ou em grupo, seja no ludico ou

Nno como suporte para saber perante a sociedade e para ser um cidadao critico e atuante.

A utilidade do jogo educativo na escola esta sendo questionada o que podemos
dizer sobre 0 jogo e a educacao e que o jogo deve ser desenvolvido e utilizados para as
abordagens dos contetdos os mais dificeis, como uma solucao e aprendizagem dos
nossos educandos.

Torna-se urgente abrirmos espaco para abordagens escolares que [...] coloquem o
ensino de Histéria a servico da vida e da construcdo da cidadania que deve
proporcionar condi¢des para que o futuro cidaddo possa operar escolhas racionais no

regime democratico e possa situar a si mesmo e os problemas sociais no tempo e no
espaco (SILVA,; SILVA, 2016, p. 482).
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FACULDADE
UN ’ NA)reciso que os professores sejam desafiadores, de construgcbes e novas
praticas educativas, no ensino de Historia que promovam, além do pensamento critico,

a sensibilidade, a criatividade, a ludicidade, a inovacdo e a producdo de novas

tendéncias.

Para tanto, € preciso deslocar os processos educativos para além da fragmentacao,
da rotina, da repeticdo, da monotonia, da massificacdo. E preciso reinventar uma
pratica educativa que seja fundamentada na davida, ou seja, no questionamento das
certezas, dogmas e do mundo que nos circunda (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2019).

Uma pedagogia outra que abra espaco para pensarmos 0 novo e que tenha como
desafio vital o sonho, como movimento que nos transporta da prisdo do presente e nos
joga numa simpatia com o tempo real, a duragdo (BERGSON, 2010).

O uso de materiais ladicos no ensino de Histéria, como recurso didatico, através
do jogo néo precisa ser tomado como detentores da Educacéo, mas deve ser encarado
como possibilidade de renovacdo das atividades didaticas. Precisamos insistir na
legitimacdo da docéncia ndo mais como reprodutora, mas como atividade intelectual

produtora de um tipo especifico de conhecimento, o escolar.

8 ESTRATEGIAS DE ACAO

I:  Produzir um tutorial com as orientacdes sobre a dindmica do jogo de bingo do

Conteudo da chegada da familia real e emancipacao politica do Brasil.
Estratégia de acéo 1:

12 Etapa: Elaborar o Contetudo do jogo:

v' Formar duplas e cada dupla ira elaborar 12 perguntas sobre o contetudo
estudado e as respectivas respostas.

v O professor avaliara as perguntas/afirmacdes e as respectivas respostas
verificando se estdo corretas, se sdo pertinentes e adequadas para o jogo.

Orientar os alunos para fazer as alteracdes necessarias.

v' Verificar se ha uma boa variedade de perguntas e respostas para que 0 jogo

figue mais desafiador e dinamico.

22 etapa: Confeccionar os cartdes e cartelas:
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v" Os alunos irdo cortar a cartolina ao meio. Tracar, em cada parte, 12 quadros
iguais. Usar a régua e o lapis para dividir a cartolina.
v Em uma metade, cortar os quadros: eles serdo os 12 cartdes das perguntas.
Em cada cartdo, escrever uma pergunta,
v' A segunda metade sera a cartela de respostas.
Em cada quadro, escrever uma resposta. Caprichar na letra pois essa

cartela sera lida por outro grupo.
32 etapa: Regras do jogo proposto:

v" Os alunos entregaram para o professor os cartdes de perguntas e a cartela de
respostas;
v' O professor distribui as cartelas de respostas aos alunos, de maneira de cada
um receba a cartela feita por outro aluno.
v" Jogando o Bingo da Histéria em duplas ou individual;
l. O professor fica com os cartdes das perguntas e os alunos ficam com as
cartelas das respostas;
I. O professor embaralha os cartdes de perguntas. Em seguida, escolhe
aleatoriamente um cartédo e Ié a pergunta para a turma;
[I. A dupla ou aluno que tiver a resposta correta devera marcar o quadro
(na sua cartela) da resposta com uma peca (botédo, pedrinha, concha ou
tapinhas, pedir para os alunos trazer de casa etc.);

V. Ganha a dupla ou aluno que primeiro preencher toda cartela

IMPORTANTE: o Professor podera modificar esta proposta da forma que considerar mais

apropriada para atender as necessidades das criangas de sua turma.

lI-Realizar um dialogo com os estudantes, com a intencdo de investigar 0s
conhecimentos prévios sobre o conteudo privilegiado no jogo, bem como fazer uma

reflexao sobre o tema.

Estratégia de acéo 2:
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FA CQA DE

UN"NA realizado um dialogo com os estudantes, com a inten¢do de investigar os
conhecimentos prévios sobre o conteudo privilegiado no jogo, bem como fazer
uma reflexdo sobre o tema, que sera sobre o conteldo da chegada da familia
real e emancipacéo politica do Brasil.

v' ApOs a discussao, explicacdo do professor, passar varios videos de desenho
sobre o conteudo e distribuir para os alunos o material do Livro didatico de
BOULOS: Junior Alfredo Histéria Sociedade & Cidadania 8° ano, ensino
fundamental 42 edicdo 8° capitulo.

v" A chegada da familia real e emancipacao politica do Brasil. Paginas de 120 a 134.
Podera ser o contetdo do bimestre ou trimestre como o professor preferir.

v" Produzir um tutorial com as orientac6es sobre a dinamica do jogo de bingo do
contetido da chegada da familia real e emancipacao politica do Brasil

v

Estratégia de acéo 3:

v Disponibilizar o tutorial aos professores e aos estudantes para que eles possam
colocar em pratica o jogo do bingo, para tornar a disciplina de Historia mais
interessante e participativa, adotando o jogo como estratégia para trabalhar os

conteudos e possibilitando uma aprendizagem mais significativa para os alunos.

9 CRONOGRAMA

Atividade Maio Junho Julho Agosto
Estratégia de acao 1 X X
Estratégia de acéo 2 X
Estratégia de acao 3 X

10 RECURSOS

Atividade Recursos
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UNMgia de acéo 1 02 cartolinas branca, ou papelao; canetas; lapis de cor;
tesouras, réguas, botdes ou pedrinhas (pedir para os

alunos trazerem de casa.

Estratégia de acao 2 Livro didatico de BOULOS: Junior Alfredo Histéria

Sociedade & Cidadania 8° ano; os videos em pendrave

Estratégia de acéo 3 Material impresso do projeto de aplicacdo para entregar

na escola..

11 RESULTADOS ESPERADOS

OBJETIVOS
Geral:

Produzir um tutorial sobre um jogo de bingo com as orientacbes sobre o
contetdo da Chegada da familia real e emancipacao politica do Brasil, para dinamizar
as aulas de Historia e que sera divulgado entre os estudantes do oitavo ano de um colégio
Estadual localizado no estado do Parand, na cidade de Anahy, Centro.

Espera-se que apds essa intervencdo do jogo de Bingo na sala de aula, os
alunos tenham, além de uma interacao social, de representacédo e criatividade também
compreendido o contexto histérico em que ocorreu a Chegada da familia real e
Emancipacédo politica do Brasil. Portanto, pretende-se que o jogo de bingo, auxilie 0os
alunos a pensar historicamente, bem como consigam articular o conhecimento, atingindo
0 aprendizado e os objetivos esperados.

Que durante o jogo os alunos se envolvam, planejem, analisem e contemplem
diferrentes formas de pensar e de articular o conhecimento para o qual o jogo foi
construido.

Nesse sentido, 0 jogo em sala de aula deve ser preparado com o mesmo
cuidado que se prepara uma aula ou uma avaliacdo, para que assim 0 jogo consiga
garantir e atingir os objetivos, que € servir a um proposito pedagdgico, ou seja, muito
além de reforcar conceitos, fixar ou menorizar informacdes, mas, expandir o
conhecimento e desenvolver habilidades e competéncias do pensamento historico, além

de avaliar a aprendizagem dos estudantes.
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