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RESUMO

Desenvolvemos durante o projeto PIBID (Programa de Iniciacdo a Docéncia) uma
abordagem histdrica e mitoldgica através de Plataformas de RPG, Jogos de Tabuleiro com os
alunos que trabalham se utilizando da metodologia do ludico uma viagem para espacos €
tempos da historia, no caso deste grupo, a professora esta trabalhando com eles Egito, Grécia
e Roma antiga, logo estamos se aventurando por meio desses jogos por estas terras e
civilizacdo junto a eles, descobrindo Atenas, Sparta e Creta, como as pessoas viviam, se
alimentavam, o que plantavam, como funcionavam suas politicas e direitos, onde eles sao
personagens e inventores ativos nesses jogos que interagem de forma direta com esse mundo.

INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo & Docéncia — PIBID tem por objetivo
auxiliar estudantes de licenciatura a sua primeira experiéncia a formagdao docente. Este
primeiro contato permite ao pibidiano refletir sobre suas condutas enquanto professor, além
de prepara-lo para exercer a docéncia no mercado de trabalho publico ou privado. Além disso,
o programa atua no desenvolvimento de projetos interdisciplinares sendo esse o enfoque desse
projeto.

O atual subprojeto do centro Universitario Unisagrado abrange a interdisciplinaridade
das disciplinas de Historia e Literatura, a jungdo dessas duas areas além de ser um campo
fértil para a criatividade dos estudantes possui diversos temas que podem ser trabalhados de
maneira integrada permitindo uma compreensdo mais ampla dos estudantes.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID est4d imbricado
com a constru¢do da identidade do docente, uma vez que a profissdo do professor estd em
constante mobilizagdo de processos emergentes que, para responder as novas demandas
sociais e confrontar as teorias hegemdnicas do sistema vigente, se transformam e ganham
novos sentidos em seu arcabougo teorico e pratico.

Durante os trabalhos realizados no PIBID percebeu-se seu desenvolvimento da
identidade do professor e dos seus saberes praticos que estd intimamente relacionada a agao
do projeto em sua formacao profissional. A producdo das condigdes para a formacao inicial
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envolve o trabalho critico-reflexivo do tema a ser escolhido levando em consideragdao ¢
interdisciplinaridade entre Historia e Literatura assim como em relagcdo ao espaco escolar e
seus processos intrinsecos. Nesse sentido, o aspecto pratico da formagdo inicial aparta a
dindmica passiva da teoria e mobiliza a praxis ao se enredar na complexidade da dinamica
educacional. Os juizos dos condicionantes tedricos- pedagdgicos estritamente consolidados
ndo sao suficientes para a formagdo do docente, visto que as experiéncias do exercicio
reelaboram os saberes iniciais pelo seu confronto e, consequentemente, o processo coletivo de
troca de experiéncias opera a constituicdo de saberes praticos que sao necessdrias para a
construgdo da identidade reflexiva do docente. (Pimenta, 1999).

Este resumo visa esclarecer o que foi realizado pela pibiadiano, Rodrigo Fermiano de
Morais Junior, Vinicius Valoti ¢ Matheus Versati do més de marco de 2023 até dezembro de
2023. Cursando o quarto ano do curso de Histdria, os estudantes procuram registrar neste
resumo sua experiéncia durante o PIBID, assim como sua reflexdo da teoria sendo aplicada no
campo pratico de ensino. Além disso, utilizar a gamificacao do ensino de histéria como algo
Iadico no momento do desenvolvimento das aulas e das atividades, tendo como foco analisar
a eficacia das metodologias ludicas aplicadas em sala de aula como estratégias de ensino
inovadoras, buscando identificar os beneficios educacionais, o engajamento dos alunos e os
desafios associados a sua implementagao.

Além disso, com ajuda de suas vivéncias e experimentacdo pratica pretendemos
desenvolver e propor diretrizes para a criagdo e adaptagao de metodologias ludicas (games
RPG) que sejam eficazes, relevantes e culturalmente sensiveis, promovendo uma experiéncia
de aprendizagem historica e literaria mais envolvente e inclusiva para os alunos.

METODOLOGIA

Interpretar e compreender quais sao os métodos de gamificacdo no ensino e como tais
métodos sdo aplicados durante as aulas para que o aluno possa desenvolver-se do
conhecimento historico de maneira educacional.

A atuacao do projeto € a abordagem histérica e mitologica através de Plataformas de
RPG, Jogos de Tabuleiro com os alunos que trabalham através do lidico uma viagem para
espacos e tempos da historia e das civilizagdes da antiguidade (Egito, Grécia e Roma). Além
disso, durante as aulas desenvolvidas, fora exposto inimeros conhecimentos a respeito do
conhecimento historico que foram exemplificados com diferentes maneiras de abordagem
durante as aulas.

De inicio fora realizado um contato com a supervisora para fim de descrever o projeto
elaborado e como seria aplicado. Apos este primeiro contato, o projeto fora dialogado e
apresentado para os alunos relacionados aos projetos, 6° ano D, dos quais de inicio introduziu-
se quais assuntos seriam mostrados e assim dialogado com eles a respeito dos conhecimentos
prévios a respeito dos assuntos. Além do mais, no decorrer da aplicagdao das atividades, o
enfoque principal deste foi a caracterizagdo do periodo historico da antiguidade e suas
civilizagdes, abrangendo diversos aspectos como sociedade, cultura e economia.

Posteriormente, houve a separacdo dos alunos em grupos onde cada um trabalharia
respectivamente com a mitologia e praticas culturais de uma das trés civilizagdes Egito,
Grécia e Roma, desenvolvendo uma “sala de aula invertida” que consiste que os alunos
possam trazer para a sala e para os professores e pibidianos uma apresentacdo dos assuntos

Centro Universitario Sagrado Coragdo — UNISAGRADO
Rua Irma Arminda, 10-50, Jardim Brasil — CEP: 17011-060 — Bauru-SP — Telefone: +55(14) 2107-7000
unisagrado.edu.br
86



Semindrio Institucional dos 30/Ma =y - g AN
Programas Institucionais de 01/12 ‘P]_bl ey déhc%

Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e . ko
Residéncia Pedagégica (RP) Presencial

designados. Durante as aulas subsequentes o pibidiano buscou despertar nos alunos a
curiosidade pelo estudo da mitologia na antiguidade através de uma abordagem mais ludica,
nesta aula foi ilustrado e esbogado diversos jogos de tabuleiro ¢ RPG construidos com base na
mitologia da antiguidade exemplificando este uso da gamificagdo do ensino para desenvolver
o conhecimento ja dado e dialogado com os alunos Foi realizado também durante as aulas um
debate sobre quais seriam as melhores estratégias para desenvolver um jogo de tabuleiro
usando a mitologia das civilizagdes Grega, Romana e Egipcia, assim como aprofundar essas
ideias ao ponto de desenvolver um esbogo. Assim, alinhamos uma apresentagdo de uma
abordagem mais consolidada sobre as mitologias na antiguidade para que os estudantes
estruturem seus jogos com uma abordagem mais historica. Apos a elaboracao da parte teorica
e histdrica a respeito das mitologias de suas respectivas civilizagdes estudadas anteriormente,
os alunos realizaram o desenvolvimento dos jogos de tabuleiro e RPG, constru¢ao dos mapas,
cenarios e personagens de seus jogos. Os estudantes realizaram toda a parte criativa e pratica
do desenvolvimento passando pela abordagem histérica e mitoldégica dos cendrios e
personagens para fim de concretizarem a elaboragao dos proprios projetos e seus jogos feitos.
Ademais, durante as semanas finais os discentes realizaram a apresentacao dos jogos
concluidos a turma e realizaram uma descri¢do acerca dos aspectos histéricos e mitologicos
que levaram a criagao do jogo. Subsequente a isso, houve um momento voltado a socializagdo
dos jogos e uma roda de conversa, onde os alunos puderam dividir as experiencias e jogar os
jogos todos juntos, a fim de explicarem e dar seu feedback de como foi a pratica desta
gamificacdo, desde sua parte tedrica na elaboragdo e no estudo das civilizagdes, como na
confeccdo dos jogos em si. Por fim na ultima aula ouve uma autoavaliagdo acerca do trabalho
desenvolvido e concluido dos jogos, dos quais os discentes puderam pdér em pratica sua
conclusao e avaliacao do projeto aplicado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em um cenério educacional em constante evolucdo, ¢ imperativo reconhecer a
importancia das atividades ludicas como uma ferramenta essencial no processo de
desenvolvimento dos alunos. Este estudo nos levou a explorar os beneficios substanciais que
as metodologias ludicas podem oferecer, ndo apenas em termos de aquisicdo de
conhecimento, mas também no desenvolvimento de habilidades criticas, socioemocionais e
cognitivas. Ao longo deste resumo, demonstramos que as atividades lidicas podem promover
o engajamento ativo dos alunos, estimular a curiosidade, promover a resolu¢do de problemas,
melhorar a colaboragdo e fortalecer a autoestima.

Além disso, elas sdo capazes de criar um ambiente de aprendizado inclusivo, onde
alunos de diferentes origens e habilidades podem prosperar. No entanto, para que as
metodologias ludicas alcancem seu potencial maximo, ¢ crucial que os educadores se
envolvam em um processo continuo de desenvolvimento e adaptagdo dessas abordagens. Isso
inclui a consideracao das necessidades especificas dos alunos, a incorporagdo de elementos
culturais relevantes e a avaliagdo constante dos resultados.

Em ultima analise, este estudo pratico atrelado ao programa PIBID reforca a ideia de
que as atividades ludicas ndo s3o apenas uma op¢ao viavel, mas uma necessidade no ambiente
educacional contemporaneo. Elas ndo apenas enriquecem a experiéncia de aprendizado dos
alunos, mas também preparam os individuos para enfrentar os desafios de um mundo em
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constante mudanca, capacitando os com habilidades essenciais para o sucesso em suas vidas
pessoais e profissionais.

CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, concluimos que a integragao de metodologias ludicas (games RPG) em sala
de aula ¢ uma escolha sabia e benéfica para educadores, alunos e a sociedade como um todo.
Ao fazé-lo, estamos investindo no desenvolvimento integral de nossos alunos, preparando-os
para um futuro promissor e inspirando uma paixao duradoura pelo aprendizado.
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