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RESUMO:

A presente comunicagdo visa apresentar a experiéncia com um instrumental didatico
pedagogico ou ‘ferramentas’ analdgicas utilizadas para ministragdo de aulas na Escola Estadual
Zuza Januario, Caico-RN, no ano de 2023. Ressalta-se que, atualmente, o ambiente virtual esta
presente no cotidiano escolar, trazendo novas alternativas para o ensino de Historia, mas essa
realidade ndo abrange a vivéncia de todas as escolas publicas do Brasil. Na atualidade, a
presenga da era digital se faz iminente em todos os ambientes da sociedade, o que possibilitou
a ressignificacdo de ‘ferramentas’ metodologicas analdgicas, utilizadas como mecanismos
didaticos para consolidar um ensino de Histéria mais dindmico e democratico levando em
consideracdo que nem todos possuem acesso ao instrumental digital tecnologico. Dessa
maneira, entendemos a relevancia em utilizar metodologias ativas para enriquecer as aulas e
sobretudo que foquem mais no sujeito aprendente. A confeccdo de ferramentas usadas nas
experiéncias do PIBID/HISTORIA/CERES tais como: kahoot adaptado, jogo da memoria,
perguntas e respostas ¢ exemplo do que foi executado durante as intervengdes. Por fim, a
adaptacdo dessas ferramentas demonstrou um satisfatorio resultado na adesdo dos alunos e nas
atividades desenvolvidas, possibilitando aulas ludicas, proveitosas e apresentando uma nova
forma de ensino, instigante mesmo sem o uso do ambiente virtual.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Historia; Ferramentas analdgicas; PIBID/Historia/Ceres.

1 INTRODUCAO

A presente comunicagdo visa apresentar vivéncias constituidas ao longo da experiéncia
no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdio a Docéncia (PIBID/HISTORIA/CERES). O
cenario do trabalho se deu na Escola Estadual Zuza Januario, Caic6-RN, no ano de 2023. A
partir das intervengdes realizadas nas turmas do 6° e 8° ano, pode-se realizar essa analise através

das experiéncias adquiridas ao longo do periodo.
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Antes de iniciar o processo de intervencdo durante as aulas, foi necessario um
planejamento de como ocorreria a inser¢do dos pibidianos ao cotidiano escolar, da referida
escola. Nesse ponto, deixa-se ressaltado a importancia da realizagao do diagnostico escolar, o
qual encaminhou o decorrer das aulas, em virtude das respostas obtidas. Das informagdes
captadas, identificou-se uma grande lacuna a respeito da falta de aparelhos celulares, notebooks,

tablets e o proprio acesso a internet.

Em face do cenario atual, o qual somos cercados pela era digital, que permeia todos os
ambitos da sociedade, a escola ndo se isenta desse meio, pois muito se utiliza das plataformas
digitais para o enriquecimento do conhecimento escolar. Mas, como aplicar essas ferramentas
digitais tdo eloquentes na sociedade e enfatizada na Universidade, em uma institui¢do escolar
a qual os alunos nao dispdem dos aparelhos tecnoldgicos e muitas ndo possuem suportes para
apaziguar as caréncias tecnoldgicas dos alunos? A Historia enquanto uma disciplina de carater
rigoroso, que necessita da pratica de leitura e interpretacdo entra em embate com as formas
como ela ¢ ensinada na escola: muitas vezes magante, com perfil memorizador, ofertando pouco
espago para uma renovagao se os professores nao se abrirem para essa necessidade. Reiteramos
que, com a insercao das novas tecnologias no ensino, disciplinas rigorosas em conteidos e
exigentes na questdo de leitura, a qual se insere a Historia, se tornou para os alunos uma

disciplina magante, memorialista e sem espaco para essas novas metodologias.

Diante dessa perspectiva, foi tragado um plano de acdo no qual a disciplina ndo se
tornasse um fardo para os alunos, instigasse o conhecimento e utilizasse instrumentos didaticos-
pedagogicos, em contraposi¢ado a falta de acesso a dispositivos tecnoldgicos e internet, iniciou-
se o processo de ressignificar os instrumentais de aulas, transformando jogos digitais em

analogicos.

Conforme o discutido, a comunicacdo pretende apresentar o processo de ressignificagdo
desses instrumentos didaticos-pedagogicos ainda enclausurados em meio ao mundo digital, um
planejamento arquitetado para tornar as interven¢des mais dindmicas e ativas seguindo

prerrogativas das novas metodologias de ensino.

2 METODOLOGIA

A metodologia embasou-se primeiramente em analise qualitativa, conforme citado
acima. Antes de iniciar o periodo de intervencao na sala de aula, foi aplicado um diagndstico
escolar, com perguntas pontuais acerca da vida pessoal: local de moradia do estudante, acesso

a internet, disponibilidade de aparelhos tecnoldgicos, expectativas com as aulas do
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PIBID/HISTORIA. A partir das respostas obtidas ¢ a observagdo etnografica em relagio a
escola, um dos resultados foi que a escola ndo apresentava estrutura de material tecnolégico
que pudesse contornar essa situagao. Optou-se, portanto, por um plano que pudesse minimizar
essa fragilidade entre a escola e os alunos. Esse processo se deu em trés etapas que serao

apresentadas seguidamente.

A primeira etapa, se passou no momento de diagnosticar a estrutura da escola no
intuito de desenhar uma analise de dados e conhecer os possiveis suportes tecnoldgicos, a

exemplo de um laboratoério de informética para aulas posteriores.

A segunda etapa, apos coleta de dados e sua tabulacdo, seguiu-se o processo de
pesquisa bibliografica, na intengdo de buscar na teoria mecanismos que pudessem auxiliar
naquele momento, uma direcdo a outros suportes metodoldgicos e quais atividades seriam

melhor implantadas sem o suporte digital € nem sinal de internet.

A terceira etapa, a produgdo e aplicagdo dos instrumentos didaticos pedagogicos,
apods uma série de pesquisas, reflexdes e elaboracio de planos de aula, o momento de aplicagao
da teoria na pratica. Construimos kahoot adpatado, jogo da memoria, quebra-cabega,
perguntas e respostas, exemplos de outras ferramentas didaticos pedagdgicos que funcionam

bem em sala de aula.

Para deixar mais claro, o processo de uso das metodologias acima, utilizadas como
ferramentas articuladas em sala de aula, apresentamos seu processo de confec¢do e sua
disponibilidade para uso durante o periodo de intervengio pelo PIBID/HISTORIA/CERES, na
implementa¢do do projeto para educacgao étnico racial, que na ocasido visou trazer elementos
que possibilitasse uma educagdo étnico racial e contemplasse a Lei 10.639/03, momento em

que a Lei completava 20 anos.

Para as aulas de religiosidade de matriz africana, pretendeu-se apresentar elementos
da religido e desmistificar o imaginario dos discentes sobre o tema. No processo de
planejamento deparamo-nos com a falta de ferramentas didatico-pedagbdgicas que
contemplassem a tematica. Apos pesquisas chegamos ao consenso em trabalhar com um
quebra-cabega com representagdes dos orixds, mas ndo encontramos quebra-cabecgas com esse
template, devido ao obstaculo, ressignificamos o jogo. Uma vez que ndo tinhamos acesso a
internet na escola para usar a ferramenta de modo digital, elaboramos os modelos do quebra-

cabeca; dessa forma: no primeiro momento, buscou-se imagens sem estereotipos acerca dos
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orixds, no segundo momento, utilizamos a plataforma de edigdo, canvas para montar o jogo e

na terceira etapa, realizamos a impressao e recorte do quebra-cabega.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme a discussdao acima, a da ressignificagdo de metodologias, analisando o
processo de que o ensino de Historia ainda possui certos resquicios de um arcaismo de outrora,
dentro das referéncias de um ensino pautado na memorizagdo, que nao se adequa aos novos
meios digitais, uma pratica muitas vezes reclusa no passado e sem ligacdo com o presente.
Todos os elementos citados, contribuem para tornar a histéria enquanto disciplina na escola,
desinteressante ¢ com metodologias de ensino consideradas ultrapassadas diante de uma
realidade contemporanea das novas tecnologias digitais. Dessa maneira, resta ao profissional
da Historia, quando sua escola ndo permite um trabalho com as novas tecnologias digitais,
adequar/transformar o seu instrumental didatico pedagdgico em algo renovado e que facga
sentido para seu publico alvo, o aluno, especialmente o conhecimento histdrico, seu objeto de

ensino. Circe Bittencourt, (2008), afirma os aspectos de constru¢do do conhecimento historico:

O conhecimento histérico ndo se limita a apresentar o fato no tempo e no espago
acompanhado de uma série de documentos que comprovam sua existéncia. E preciso
ligar o fato a temas e sujeitos que produziram para buscar uma explica¢do. E para
explicar e interpretar fatos, é preciso uma analise, que deve obedecer a determinados
principios. Nesse processo, sdo utilizados conceitos e nogdes que organizam os fatos,
tornando inteligiveis. (p. 183)

A partir dessa citagdo, consegue-se compreender aspectos da construcdo do
conhecimento histdrico que ndo se faz somente com o passado, mas com analise a partir do
presente. Ou seja, todas as perguntas feitas ao passado estdo conectadas com o presente. Com
esse conhecimento entendido e embasado teoricamente, iniciou-se o0 processo de
experimentacdo de metodologias que pudessem ser benéficas para determinada turma, como

afirma Freitas e Pereira, 2021:

A aula de Histéria pode ser percebida como um espago de interacdo e de
experimentacdo, lugar pensado e organizado para realizagdo de multiplas e
diferenciadas aprendizagens. E, nesse espago de interagio, que o uso dos jogos pode
se configurar como um importante experimento na constru¢do do pensamento
historico. (p. 10)

A sala de aula como esse espago de experimentacao € um universo de possibilidades
a ser desenvolvidas com os alunos, de acordo com a necessidade de cada situacao. Comega-se
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a indagar sobre a inser¢do do meio digital no ensino, pois se ¢ notavel a aplicabilidade e
importancia dessas novas tecnologias para uma educac¢ao mais atual e ligada ao contemporaneo,
estamos vivendo sob uma égide digital, a qual se debru¢a metodologicamente em atividades

desenvolvidas e inseridas em plataformas digitais.

Mas, isso incorre em uma certa utopia de que todas as escolas dispdem de uma
estrutura adequada para receber essas novidades metodoldgicas e que possam realizar um
ensino mais dindmico e consoante a atualidade. No que tange as formas de instruir quando
adentramos ao cotidiano escolar e observamos sua real condic¢do, cai por terra o idealismo
construido na universidade e em outros setores de que todas as plataformas irdo funcionar em
suas aulas, e que todos possuem acesso irrestrito € democratico as tecnologias de informacdes,
sobretudo em escolas publicas. A partir dessa realidade, promovemos a ressignificacdo de como
transformar essas metodologias acopladas em ambientes virtuais para o ambiente real e sem
acesso de aparelhos tecnolédgicos. Ainda citando Circe Bittencourt, 2008, a autora ja alertava
para os problemas estruturais os quais o pais enfrenta e a dificuldade em utilizar essas

tecnologias no ensino:

Outro problema decorrente das tecnologias a ser utilizadas nas escolas relaciona-se as
desigualdades das condi¢des de trabalho e da realidade escolar brasileira. O uso de
computadores, notadamente, pode transformar-se em mais um meio para erguer
barreiras entre os que t€ém acesso a esses produtos ¢ os demais alunos das precarias
escolas publicas das periferias das grandes cidades e das areas mais carentes do Pais.
Assim, o consumo das novas tecnologias pode-ser mais um instrumento de exclusio
social e cultural, situagdo que provoca diferenciacdes até mesmo entre diversas
geragdes de professores. (p. 110)

Diante do exposto, sdo alguns dos problemas enfrentados nas escolas publicas
brasileiras, onde em sua maioria sofrem com essa lacuna estrutural, ocasionadas pelas
desigualdades sociais e de acesso digital. Corroborando com a citagdo acima, retomando ao
trabalho em questdo, o processo de inclusdo de ferramentas analdgicas foi algo bastante
laborioso, em decorréncia da sua falta de modelos de como poderia ser feito, o caminho
escolhido conduziu a ressignificar ferramentas ja existentes em ambiente virtual. Dessa forma,
o desafio foi constituir uma série de transformagdes nas ferramentas para o formato analogico,
a partir do tema programado para a aula da semana, a qual detinha o tema de “Multiculturalismo

Regional”.

Dessa forma, reiteramos que para as intervengoes realizadas, constituiu-se um plano

de atividades e nelas incluidas as ferramentas a serem confeccionadas. No decorrer das aulas,
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notou-se o aprego dos alunos pelo jogo de perguntas e respostas, elaborado a partir do kahoot
adaptado seguindo todas as prerrogativas do digital, jogo da memoria, quiz adaptado, sitio
simulado adaptado e quebra-cabeca. Os alunos demonstraram um interesse assiduo nas
dinamicas ofertadas, com um bom indice de aprendizagem e participacdo, mesmo utilizando
ferramentas analogicas. A partir dessa experiéncia, ao final do periodo de intervengdo, foi
realizado outro diagnostico, final, sobre a satisfacdo dos alunos com as aulas e,
consequentemente, as ferramentas utilizadas. Diante das respostas, foi possivel a elaboracao de

um grafico com as principais atividades com maior indice de contentamento.

Figura 1: Grafico de satisfagdo dos alunos com as ferramentas utilizadas.

Atividades

Sitio simulado

H Atividades
0% 10% 20% 30% 40% 50% B0%

Fonte: Autoria propria.

Outro ponto a se destacar, foi a continuidade do uso das ferramentas em diferentes
turmas, claro, cada uma consoante as necessidades, pois mesmo ao trocar de turma saindo do
6° ano para 8° ano, indagou-se sobre como se daria a permanéncia dessas ferramentas com
alunos de outra faixa etéria, se seriam adeptos com o mesmo grau de entusiasmo da outra turma.
Mas ao decorrer do tempo, com aplicagao dos instrumentos didaticos-pedagogicos observou-se
o bom desempenho e adesdo dos alunos, logo abaixo fotos dos aprendentes em momento de

participacao das atividades, alunos do 6° ano e 8° ano.

Figura 2: Alunos do 8° montando quebra-cabeca, com a teméatica dos Orixas.
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Fonte: Autoria propria.

Figura 3: Alunos do 6° ano realizando uma “escavagao arqueologica”

Fonte: Autoria propria.

Figura 4: Alunos do 6° ano participando do quiz adaptado

Fonte: Autoria propria

| CONENORTE - 2024 7



4 CONSIDERACOES FINAIS

O uso das ferramentas analdgicas promovidas nas turmas no 6° ano e 8° ano, foi
importante para se ter um arcabouco de experiéncias em diferentes situagdes, principalmente
nessa era digital, a qual estd inserida em todos os ambitos da sociedade. A experiéncia em nao
utilizar as ferramentas digitais e apenas analdgico foi primordial para sair da capsula no qual
estamos situados na universidade e nos debates em torno de uma dominacio do digital. E
preciso lembrar que nem toda institui¢dao possui estrutura adequada e acesso aos sinais , o qual

tudo funciona adequadamente e todos tém o mesmo acesso.

Portanto, considera-se que o objetivo dessa comunicagdo foi atingido diante de toda a
explanagdo, a inser¢do dos instrumentos didaticos-pedagégicos ditos analogicos. Apesar das
dificuldades em se trabalhar com o analdgico por ser arduo em detrimento das plataformas
digitais. Mas, apresenta-se que ¢ possivel, a partir da experiéncia, laborar com ferramentas
analdgicas e serem instigantes para o aluno, construindo ligacdes entre a disciplina e seu
cotidiano, seja um ensino mais ativo e ndo ultrapassado que utilize apenas o método cartesiano
de memorizar datas e seus pontos factuais. Realizamos um ensino fluido e significativo, com o

ato de ressignificar essas metodologias.
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