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0JOGO COMO UMA FERRAMENTA DO ENSINO DE HISTORIA: UMA
ANALISE DA EXPERIENCIA LUDICA A PARTIR DO JOGO “BATALHA DO
CRICARE”> NO ENSINO FUNDAMENTAL
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Resumo: Considerando a extrema importancia da elaboragdo de novos métodos para
tratar o ensino de Histéria na sala de aula, o nosso artigo tem como objetivo relatar a
experiéncia e criagio do jogo de tabuleiro “Batalha do Cricaré”, desenvolvido para o
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo i Docéncia (Pibid). O jogo se mostra como
uma ferramenta lidica para tratar um fragmento da Histéria colonial do Espirito Santo,

e do Brasil, que é muito pouco abordada nas salas de aula.
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Abstract: Considering the extreme importance of the elaboration of new methods to
teach History in Middle School, our article aims to account the experience of the
creation and development of the table game “The Cricaré Battle”. The game shows up
as a ludic tool to approach a fraction of the Capixaba and Brazilian History that is

usually not much boarded or even left out of the school syllabus.
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INTRODUCAO

No processo de formagio do Professor de Histéria, o graduando entra em contato
com as diversas teorias pedagdgicas que serdo a base de sua atuagio em sala de aula. No
curriculo do curso de licenciatura em Histéria da Universidade Federal do Espirito
Santo, esse aporte teérico é apresentado nos primeiros quatro semestres através das
disciplinas de Fundamentos Historico-Filosoficos da Educagio, Politica e Organizagio
da Educacio Biasica, Didética e Histéria da Histéria Ensinada. Apenas a partir do
quinto periodo do curso entram em cena as disciplinas de Estdgio Supervisionado, nas
quais o graduando tem a oportunidade de experimentar o ambiente escolar a partir do

olhar de professor e de ministrar aulas para o ensino regular.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagio a Docéncia (PIBID) se mostra de
extrema importincia nesse contexto. Como uma iniciativa da Coordenagio de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o programa concede bolsas
a alunos de cursos de licenciatura, coordenadores e supervisores, para que esses atuem
em escolas parceiras da rede publica, visando incentivar a formagio de docentes em
nivel superior para a Educa¢io Bésica. O PIBID tem como seus objetivos gerais:
contribuir para a valoriza¢do do magistério; elevar a qualidade da formagao inicial de
professores nos cursos de licenciatura, promovendo a integracio entre a Educagio
Superior e a Educacio Bisica; inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede
publica de educagido, proporcionando-lhes oportunidades de criagdo e participa¢do em
experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes de cariter inovador e
interdisciplinar que busquem a superagio de problemas identificados no processo de

ensino-aprendizagem; incentivar escolas publicas de Educa¢io Basica, mobilizando
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seus professores como formadores dos futuros docentes e tornando-as protagonistas
nos processos de formagio inicial para o magistério; contribuir para a articulagio entre
teoria e pratica necessdrias a formagio dos docentes, elevando a qualidade das acoes

académicas nos cursos de licenciatura 2.

O PIBID se coloca de maneira exclusiva neste ambito do aprendizado do exercicio
docente por variadas razdes, das quais trés merecem mais destaque: primeiramente, a
possibilidade do ingresso na vivéncia pedagdgica ja a partir do segundo semestre do
curso, o que dd ao bolsista a oportunidade de exercer a pritica docente por mais tempo
antes de adentrar o mercado de trabalho; em segundo lugar, o programa permite que o
graduando forme uma relagio mais intensa e duradoura com a escola parceira, ji que
no estdgio supervisionado a duragio maxima do vinculo seria de um semestre. Essa
estabilidade permite um maior desenvolvimento das competéncias do aluno dentro do
seu futuro ambiente de trabalho; em terceiro lugar, a bolsa oferecida propicia que o
discente tenha maior disponibilidade de tempo para se dedicar ao programa, além de
assegurar sua permanéncia no mesmo e na universidade. Vale lembrar que os estagios
supervisionados aos quais os graduandos tém acesso a partir do quinto periodo nio sio

remunerados.

Além de todos os pontos nos quais o PIBID acrescenta na vida académica do
estudante de licenciatura, o programa também ¢é uma oportunidade Unica para as
escolas e professores parceiros. A presenca dos bolsistas nas escolas possibilita ao
professor a realizagio de projetos e dindmicas que seriam de dificil ou mesmo
impossivel de serem executadas caso estivesse sozinho. Um desses projetos é o jogo
desenvolvido pelos alunos do programa na EMEF José Aureo Monjardim, que aborda

um tema da Histéria local Capixaba através da atividade ludica.

O ensino da Histéria local, principalmente da histéria do Espirito Santo, muitas

vezes se mostra um desafio em sala de aula. Abordar esse ramo da histéria é, porém, de

% Informagdes encontradas no site: <http://www.pibid.ufes.br> Acesso em: Junho de 2017.
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extrema importincia para a formagio do aluno do ensino fundamental como sujeito
histérico. Buscar que o jovem aprenda como foi formada cultural e geograficamente a
regido onde vive é permitir que o mesmo se sinta como parte da histéria. Sobre o ensino

da Histéria local, Sénia Nikitiuk diz que

[...] a historia local se vista como eixo curricular demonstra ser o local de
CoONStrucao e espaco identitario e facilitador de relacoes solidarias num mundo
planetario e global. Propicia olhar o ontem com os valores de hoje e facilita
tornar mais significativos os conteudos universalmente postos como saberes
escolares. Se a historia local for vista como estrategia pedagogica propiciara
maior insercao na comunidade criando historicidades e localizando
professores e alunos dentro da Historia. Esta postura valoriza o processo de
lutas e conquistas sociais dos grupos de referéncia dos educando e
comunidade, alem de fazer perceber a existéncia de diferentes visoes sobre os

acontecimentos cotidianos e fazer diversas leituras de mundo (NIKITIUK,

2004, p. 161-162).

Levando em considera¢do a importancia de um estudo sobre histéria regional e
a necessidade de levar aos alunos um conhecimento maior sobre a histéria do préprio
estado, 0 jogo criado pelos pibidianos da EMEF José Aureo Monjardim busca cumprir
um papel de promotor de um conhecimento ainda muito pouco explorado. Através do
jogo, os alunos poderdo ser protagonistas na criagdo da sua aprendizagem, visto que eles
irdo construir o conhecimento enquanto jogam. Mais que ensinar um evento histérico,

0 jogo se propde a colocar o aluno como um protagonista do saber.

0JOGO COMO UMA FERRAMENTA DO ENSINO DE HISTORIA E SEU
USO PARA O CONHECIMENTO DA HISTORIA LOCAL
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Como ensinar Histéria» Como tornar a matéria interessante? Como afastar o
ensino de Histéria da simples “decoreba” Como aproximar o contetdo a realidade dos
alunos? Como tornar a aula mais interessante, palatavel e participativa? Esses e outros
questionamentos sao comuns aos professores e estudantes de Histéria, visto que é
habitual ouvir dos alunos que a matéria é “chata”, tem muitas datas e conteido para
decorar, que a aula d4 sono e nio entendem a necessidade de conhecer aquele monte

)

de “coisa antiga”.

Visoes e colocacoes desse cardter sio impulsionadas devido a permanéncia, de
forma majoritaria, de um modelo tradicional de escola e de ensino. E comum ainda a
utilizagdo do método de “cuspe e giz” principalmente nas aulas de Histéria, ou seja, o
conhecimento ¢ passado através de “mondlogos” do professor ou extensivas matérias no
quadro. O professor que detém o conhecimento o passa, de forma massiva e intensa,
aos alunos que tem a fungido de ouvir e buscar apreender o que é passado. O aluno ¢é
assim excluido da formacgio do saber histérico e passa a ser um mero receptor, visto

que, ndo participa de forma critica da constru¢do do conhecimento.

Nos dltimos anos professores e pesquisadores vém se dedicando a superar esse
modelo tradicional e essas metodologias de ensino que excluem o estudante, dessa
forma, passaram a ser analisadas novas préticas de ensino que se adequem a atual
realidade escolar brasileira, as modernas tecnologias e linguagens. Dentro dessas novas
metodologias que buscam promover a construgdo de uma aprendizagem efetiva, a

atividade ludica, tém sido recuperada como uma estratégia de transmissdo e construgio

do conhecimento (ANTONI; ZALLA, 2013, p.50-51).

Jogar na aula de Hist6ria é 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 espago, da ordem, das
medidas dos horérios, das imposi¢ées disciplinares, da avaliagdo, das provas,

numa palavra, da obrigagdo. [...] jogar é desobrigar-se das utilidades da sala

de aula. (GIACOMONI; PEREIRA, 2013, p.19)
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A utiliza¢do do lddico no ambiente escolar mostra-se como um dos métodos que
permitem a construgdo de um saber de um modo divertido, o aluno “aprende
brincando” sem muitas vezes se dar conta disso. O ato de jogar e brincar — aqui
apresentados como sinénimos- permite a constru¢do de aprendizagens que vao muito
além de meros contetdos, ele permite o desenvolvimento da imaginacao, raciocinio e
expressio. “‘Nota-se que comportamentos vivenciados na brincadeira, tais como
cooperar, competir, ganhar, perder, comandar, subordinar-se [...] colocar-se no lugar

do outro, imaginar, planejar [...], s@o aspectos fundamentais a aprendizagem em geral

[...]” (FORTUNA, 2013, p.81).

As atividades de cariter ladico encontram-se ainda pouco exploradas no meio
educacional, muitas vezes restringe-se apenas aos anos iniciais. Chamamos aten¢io
aqui, para como essa ferramenta aparece como um mecanismo que deve ser explorado
em todas as matérias e niveis, e a disciplina de Histéria ndo deve fugir a regra. De que
forma vou ensinar meu aluno contetdos histéricos através de jogos? Que jogos utilizar?

Como coordenar essa forma de ensino?

Nesse aspecto, brincar, se divertir ou espairecer se fazem possiveis na ludo
pedagogia, que quando usada com fins de avaliagio mostra resultados
surpreendentes na disciplina de Histéria, uma vez que ela permite discutir a
Histéria de maneira acessivel aos estudantes, simplificando conceito e
possibilitando a visualiza¢do da Histéria ao nosso redor, compreendendo seus
fatos passados, suas relagdes com o presente e possibilitando a aproximagio

académica com o ensino bédsico no tangente aos seus contetidos (SILVA;

SOARES; SOUZA, 2013, p. 4).

Alguns jogos disponiveis no mercado, sejam eles de tabuleiro ou virtuais, nos dio

margem para trabalhar contetdos histéricos. Porém os professores juntamente com os
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alunos podem criar diferentes tipos de jogos, adaptados ou nio dos ji existentes, que
tratem de conteddos ji estudados ou temas que serdo apreendidos através dos jogos. O
“jogar com a histéria” promove que o aluno se torne parte do conteido estudado, ele
com suas a¢des estd efetivando a constru¢io do conhecimento histérico, o lidico
promove no aluno a liberdade do aluno participar sem medo de errar visto que a
consequéncia do erro nunca vai além do jogo. Dessa forma, o jogo em Histéria pode
ser utilizado para atender diferentes objetivos, “desde uma sondagem ou revisiao de
conteddos formais e de saberes informais, até o manuseio mais sofisticado de conceitos,

a visualiza¢do concreta de processos complexos ou abstratos, e ainda o diagnéstico

avaliativo do conhecimento dos alunos” (MEINERZ, 2013, p.108).

Como dito anteriormente, o professor de histéria enfrenta desafios para tornar o
conteddo atrativos aos alunos e aproxima-los a realidade desses individuos histéricos,
ou desses momentos histéricos. No inicio do texto foi tratado sobre a dificuldade do
professor em efetivar o ensino de uma histéria mais local. A determina¢do dos
conteddos a serem passados, a limitacdo, muitas vezes, ao que ¢ abordado no livro
didético, afastam a possibilidade dos professores de trabalharem com os alunos uma
histéria voltada ao ambito mais local e regional. Dessa forma, uma maneira de tratar
esses conteudos pelos professores seria recorrer a diferentes métodos e mecanismos para
abordar com os alunos temas que ndo sio habitualmente trabalhados nos contetidos
pré-estabelecidos. Sendo assim, acreditamos que o jogo apareca como uma ferramenta
eficaz na promoc¢io do ensino de uma histéria local e regional. Ele permite que o
professor desenvolva com os alunos contetdos presentes no curriculo de uma maneira

divertida, promovendo uma maior interagdo dos alunos com temas mais préximos a

realidade deles.

E nesse contexto que o grupo de pibidianos da EMEF José¢ Aureo Monjardim
(JAM), localizada em Vitéria — Espirito Santo, juntamente com a professora de

Historia, idealizou e construiu um jogo voltado ao ensino de um conteddo regional, de
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grande importancia na histéria do Brasil, porém nio tratado nos livros didéticos, a

Batalha do Cricaré.

O LUDICO NA HISTORIA: “A BATALHA DO CRICARE”

A escolha por tratar um assunto extracurricular de maneira lidica vem seguindo a
proposta ja desenvolvida pela escola José Aureo Monjardim. Na escola, anualmente os
alunos do quarto ciclo, ou seja, os que estdo no 8° e 9° ano, participam de um projeto
ligado ao conhecimento de patriménios histéricos do estado do Espirito Santo. Os
estudos desenvolvidos, as visitagdes realizadas e os conhecimentos apreendidos trazem
como resultado a produgio de jogos. Fica evidente a intera¢do dos alunos com esse meio

ladico de aprendizado quando esses jogos sdo expostos na mostra cultural da escola.

Aderindo ao projeto e também criando iniciativas préprias, é trabalhado nas aulas
de Histéria, juntamente com os alunos, a produgio e utilizagdo de jogos voltados a
apreensio e reforco do que é estudado. A idealizagio e aplica¢do se da desde modelos
mais elaborados, como WAR, até jogos simples como os de relacionar cartas
semelhantes com desenhos de objetos culturais de povos e civilizagdes. No ano passado,
utilizando essas iniciativas ja existentes como modelo, surgiu a motivacio para
elaborarmos um jogo destinado a ser usado em todas as turmas e que tivesse énfase em
eventos histdricos locais e que estivessem ligados a movimentos de resisténcia dos povos
indigena. A partir desses pré-requisitos e de pesquisas chegou-se ao tema “Batalha do
Cricaré”, um acontecimento de resisténcia extremamente importante e pouco
explorado pela historiografia e que aconteceu em solo capixaba, na regido equivalente a

atual cidade de Sao Mateus no norte do estado.

Faz necessdrio aqui falar brevemente sobre o evento evocado pelo jogo, para
entender a sua importincia no cendrio local e brasileiro. Memorado pelo Padre José de

Anchieta em seu longo poema épico, “De Gestis Mendi de Saa”, a Batalha do Cricaré
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marcou a histéria como um movimento de resisténcia indigena que resultou na primeira
vitéria, registrada, dos nativos em um confronto com os portugueses no litoral
brasileiro. Acontecido no ano de 1558, o conflito teve inicio com o pedido de socorro
do capitio donatirio do Espirito Santo, Vasco Fernandes Coutinho, ao governador
geral Mem de S4, devido aos frequentes ataques indigenas na capitania. Foi entio
enviada uma expedic¢do punitiva de cardter de urgéncia, liderada por Ferndo de Sa —
filho do governador geral. O foco inicial da armada era a regido de Vitéria e Vila-Velha,
porém ao desembarcarem em Porto Seguro, para reabastecer os navios, foram
aconselhados a mudar o foco de ataque da missao para as aldeias localizadas na margem

do rio Cricaré, pois 14 se encontrava o maior contingente de indios da capitania

(NARDOTO, 2016, p. 70-79).

Aproximadamente no dia 22 de maio daquele ano a armada chegou a foz do rio
Cricaré, atual Rio Sio Mateus, e subiram o mesmo encontrando os primeiros sinais dos
povos tupiniquins: trés grandes fortalezas de troncos denominadas palicadas. Ferndo de
S4 e seus homens, tendo em mios armas de fogo rapidamente destruiram as duas
primeiras palicadas, matando muitos indios e fazendo alguns de prisioneiros. Julgando-
se vitoriosos alguns homens voltaram as embarcac¢oes para cuidar dos ferimentos e obter
mais pélvora, Fernio de Si permaneceu entdo com apenas mais dez homens. Estes
foram surpreendidos ao chegarem a terceira fortaleza, encontraram um grande nimero
de indios persistentes na resisténcia. Com o esgotamento da pélvora e o aumento do
animo dos indigenas ou portugueses foram for¢ados a baterem em retirada sob uma
nuvem de flecha. Nesse conflito “O capitio Fernio de S4, filho do Governador Geral
Mem de S4, morreu com outros cinco homens, dentre os quais estavam Manuel Alvares

e Diogo Alvares, filhos naturais de Diogo Alvares Correia, o Caramuru, enquanto os

outros cinco salvaram-se a nado” (NARDOTO, 2016, p.73).

Esses acontecimentos marcaram o primeiro conflito de um massacre
posteriormente empreendido pelos representantes da coroa. Os sobreviventes da

armada rumaram a Vitéria onde conseguiram refor¢o e durante meses destruiu aldeias
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e matou muitos indios da regidio de Sio Mateus (NARDOTO, 2016, p.73). Nas
palavras de Mem de Sa: “Fica [a Capitania do Espirito Santo] agora muito pacifica e o seu
gentio tao casti gada; mortos tantos e tam principaes.' que parece que nao alevantaram a cabeca
tam cedo” (ANCHIETA, 1970). A importincia desse evento insere-se em uma vitéria
inicial dos povos nativos perante um projeto de massacre e captura empreendido pela
coroa, ele é uma prova que os indigenas nao eram inocentes e ignorantes como se

pensavam, € ainda se pensa.

O PROCESSO DE CONSTRUCAO DO JOGO

A partir do momento em que houve a defini¢do do tema a ser tratado pelo jogo, o
grupo passou a pensar e analisar possiveis modelos para a dindmica do mesmo, de modo
a encontrar a que melhor se encaixava com o tema da batalha. O caminho escolhido foi
a adaptacdo de um jogo ji existente, chamado “Combate”, produzido pela empresa
Estrela. A apropriacio desse modelo de jogo se deu principalmente pela estrutura de
disputa entre dois grupos para a captura de um prisioneiro, dessa forma criamos uma
batalha entre o grupo indigena e portugués. Mesmo se baseando em um jogo ji
existente, algumas regras e fundamentos tiveram que ser modificados para melhor

apresentar o tema quec nos propomos a tratar.

Diferentemente do jogo original em que os personagens sdo padronizados para os
dois grupos, nds criamos personagens para o grupo indigena e para o grupo portugués.
Para tanto, foram utilizadas as informagbes que adquirimos em nossas pesquisas sobre
a batalha do Cricaré, dessa forma, foram inseridos como personagens os principais
portugueses que lutaram na batalha, os recursos utilizados pelos indigenas, as armas
utilizadas por ambos os lados, entre outros elementos. Cabe destacar aqui que houve a
necessidade da utilizagdo de uma “liberdade poética” para a criagdo de determinados

personagens, que ndo estavam na batalha, para que fosse possivel efetivar o jogo.
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Passado o processo de idealizagio dos personagens do jogo e das regras que seriam
seguidas, iniciou-se o processo de constru¢io do jogo. Nesse momento buscamos a
participa¢do dos alunos de todas as séries no qual o PIBID atua, alguns alunos foram
chamados para desenhar os personagens que integrariam as pegas do jogo. Foram dadas
imagens para eles se basearem, porém deixamos livres para que eles desenvolvessem a
imagina¢do no momento da criagdo do desenho. Todos os desenhos foram pintados e
posteriormente digitalizados para serem inseridos na arte da peca que foi desenvolvida

virtualmente.

Para o desenvolvimento da arte do jogo e do tabuleiro e para a finalizagio das
pecas foram utilizados programas de computador, como photoshop, e buscamos auxilio
de pessoas que entendiam melhor de design. A estrutura fisica do jogo foi fruto da
reutilizacdo de materiais, os pinos foram feitos de MDF, que nos foram doados, e
posteriormente pintados nas respectivas cores dos grupos, e a base do tabuleiro foi

aproveitada de um jogo que nio estava mais em utilizagio.

Um ponto essencial para a criagio do jogo foi a elaboragio das cartas de perguntas.
As perguntas ocupam um papel central no jogo pois € a partir dela que os movimentos
de batalha sdo ditados. Como nosso objetivo é que os alunos apreendam, através do
jogo, sobre esse evento da histéria do Espirito Santo, foram desenvolvidas perguntas
ligadas a batalha, assim como a contetddos da histéria do nosso e estado e do Brasil, no
periodo que aconteceu o conflito. As perguntas foram desenvolvidas por nés pibidianos,
e focamos na formulag¢io de questionamentos simples e objetivos, com trés alternativas
de escolha para resposta, facilitando assim que o aluno apreenda o conteddo tratado.
Para melhor inserir o aluno no tema do jogo, foi disponibilizado no manual, além das
regas, um breve texto narrativo sobre os acontecimentos da batalha do Cricaré, sendo
assim, a dica inicial é que os alunos leiam com ateng¢do o que o manual disponibiliza

para eles.
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Passada as etapas de idealizagdo, organizacio, criagdo e desenvolvimento, o jogo
passou para a fase da utiliza¢do. Pouco a pouco fomos inserindo o jogo na sala de aula,

chamando grupos diferentes para terem a experiéncia de apender brincando.

AIMPLANTACAO DO JOGO EM SALA DE AULA

A experiéncia do jogo foi iniciada com a turma do 4cl, 8°ano, da escola. Foi
perguntado na sala quem tinha interesse de jogar e em diferentes dias foram retirados
para outro ambiente da escola grupos de 4 pessoas para jogarem juntos. Mesmo a
dindmica do jogo sendo um duelo, o que restringiria a apenas dois jogares, optamos
pelo uso de duplas, assim mais pessoas conseguiriam experimentar e eles poderiam se
auxiliar tanto na estratégia do jogo como nas respostas das perguntas. A escolha da
turma do 8° ano se deu de maneira aleatdria, porém € interessante destacar que eles
estdo trabalhando nas aulas de histéria com movimentos de resisténcia no brasil
colonial, e um desses movimentos é a Batalha do Cricaré. Dessa forma o jogo contribui
para a apreensio inicial do contetddo assim como para a fixa¢do e revisio do que foi
trabalhado. A utiliza¢do do jogo estd sendo realizada sempre que possivel nas aulas, e
posteriormente vamos trabalha-lo com as demais turmas da escola, para obtermos uma

extensio maior do conhecimento.

Com o objetivo de avaliar a interagdo dos alunos com o jogo e o resultado que o
mesmo estd trazendo para o conhecimento dos alunos, foi entregue a todos que jogaram
um breve questiondrio contendo seis perguntas. Essas perguntas servem para nos guiar
em relacdo aos objetivos que buscamos cumprir, as possiveis alteracoes que devem ser
feitas e a recep¢do do jogo por parte dos alunos. Os questionamentos foram: vocé
gostou do jogo?; achou o jogo dificil ou complicado?; o jogo foi divertido?; em sua
opinido, como o jogo poderia melhorar?; compreendeu as regras do jogo?; o que vocé

aprendeu sobre a Batalha do Cricaré com o jogo?
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Até o momento de confec¢do desse texto o jogo pdde ser testado com quatro
grupos de aluno, totalizando a experiéncia de 12 pessoas. Com o recolhimento dos
questiondrios tornou possivel construir uma avalia¢do do jogo e ter conhecimento dos

resultados gerados, e a opinido dos alunos a respeito do mesmo.

Segundo os alunos o jogo ¢ interessante e se apresenta como um modo “legal” de
aprender o contetido, porém eles demonstraram — em suas respostas- a necessidade de
algumas alteracdes na dindmica e regras do jogo. Tais modifica¢ées estdo relacionadas
ao tempo de jogo, os alunos relataram a necessidade de tornar o jogo mais rapido visto
que eles ndo estavam conseguindo terminar a partida em uma aula. Outro ponto, diz
respeito as regras, um elemento do jogo — as pecas fixas- acabou causando certa
confusdo ao jogarem. Alguns alunos reclamaram da necessidade de se responder as
cartas de perguntas, porém elas se apresentam como as pegas centrais na aprendizagem

e refor¢o do conteddo tratado pelo jogo.

CONCLUSAO

A cria¢do e implanta¢io do jogo “Batalha do Cricaré” em sala de aula nos
permitiu enxergar como uma ferramenta diferente, o lddico, pode despertar um
interesse maior do aluno em relagdo a participa¢io em sala de aula. Ao convidar os
alunos para jogarem, muitos se animaram e nas demais vezes pediram para participar
novamente. Dessa forma, o aluno estava adquirindo conhecimento sobre a histéria do
seu estado, sem nem “perceber” que aquilo além de uma forma de diversdo eram uma

forma de ensino, como dito anteriormente: o aluno aprende brincando.

A implantacio do jogo na sala de aula, os didlogos com os alunos e os
questiondrios recolhidos nos mostraram que o jogo precisa de melhorias e adaptagoes
para que se torne mais dindmico. Dessa forma, a partir da demanda dos alunos o grupo
de pibidianos ja pensou e analisou formas de adaptacio das regras para que o jogo atinja,

ainda melhor, seu objetivo.
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A experiéncia de idealizagdo, desenvolvimento e implanta¢io do jogo nos mostra
como o PIBID é uma ferramenta tGnica na promogio de diferentes projetos em sala de
aula, proporcionando ao aluno do ensino basico e publico diversas experiéncias de
aprendizado, reflexdo e protagonismo. A presen¢a dos pibidianos em sala de aula,
permite que o professor execute projetos que muitas vezes seriam dificeis de realizar
sozinho, visto a rotina escolar do professor. O PIBID abre portas nio s6 para o aluno
estagidrio, mas também para o professor e principalmente para os alunos, que podem

contar com iniciativas que buscam dinamizar e diversificar o processo de aprendizagem.
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