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MAPA DAS ESPECIARIAS: relato de experiéncia sobre atividade desenvolvida acerca do
tema “Expansdes Maritimas Europeias”
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RESUMO

O presente resumo apresenta um relato de experiéncia acerca de atividade ludica desenvolvida pelos alunos
participantes do Programa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), realizada em uma escola estadual da cidade de Bueno
Brandao/MG durante o primeiro semestre de 2023. A atividade teve como objetivo trabalhar com os alunos o tema
“Expansdes Maritimas Europeias” de maneira ativa e participativa, procurando alternativas ao método tradicional.
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1. INTRODUCAO

O presente resumo ¢ um relato de experiéncia sobre a atividade desenvolvida pelos alunos
participantes do PIBID 2022/23 em uma escola estadual localizada em Bueno Brandao/MG. A
atividade foi desenvolvida com alunos do 7° e 8° ano do ensino fundamental, com o objetivo de
trabalhar o tema das Expansdes Maritimas Europeias.

Em um mundo globalizado, com a tecnologia constantemente presente na vida dos alunos -
inclusive dentro da sala de aula - uma das dificuldades dos professores € justamente ter atencao
permanente dos alunos. Por isso, muitos professores optam por utilizar jogos com o objetivo de
atrair a aten¢ao dos estudantes através da ludicidade.

Foi com isso em mente que os pibidianos do IFSULDEMINAS Campus Inconfidentes
desenvolveram esta atividade, na tentativa de despertar o estado de ludicidade nos alunos e, com
isso, garantir seu interesse. Sublinhamos aqui a palavra “tentativa”, j4 que, como explicado por
Cipriano Luckesi (2014), adotar praticas ludicas ndo ¢ garantia de que esse estado de ludicidade
serd despertado nos alunos, a medida que isso depende da experiéncia interna do sujeito.

Além disso, assim como nem toda acao ludica despertaréd o estado de ludicidade dos alunos,
ela também ndo é garantia de aprendizagem. Quando se propds a pensar sobre a educagdo, Emile

Durkheim (2011) apontou a intencionalidade como uma de suas principais caracteristicas:
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A educacdo ¢ a agfo exercida pelas geragdes adultas sobre aquelas que ainda ndo estdo
maduras para a vida social. Ela tem como objetivo suscitar ¢ desenvolver na crianga um
certo numero de estados fisicos, intelectuais e morais exigidos tanto pelo conjunto da
sociedade politica quanto pelo meio especifico ao qual ela estd destinada em particular

(DURKHEIM, 2011, p.53).
Apesar da intencionalidade caracteristica da educagdo, Rodrigo de Araujo (2019) explica
que uma atividade Iludica ndo depende somente da intencionalidade e pode ocorrer

espontaneamente:
Importa sublinhar a questdo da intencionalidade, na medida em que o estado de
ludicidade se d4 nf3o necessariamente por algo planejado, ou seja, um imprevisto ou
mesmo um acidente em sala de aula pode vir a provocar tal estado nos alunos.
Caberia, nestes ultimos casos, o docente oportunizar tais situagdes para fins
pedagogicos. (ARAUJO, 2019, p. 82)

Dessa maneira, podemos afirmar que a intencionalidade do professor pode ou nao estar
presente na criagdo de situacdes ludicas, porém, sempre estara presente quando o professor utiliza
dessa situacdo de ludicidade para fins pedagogicos.

Considerando todas essas ponderagdes, os alunos da graduagdo de Licenciatura em Histéria
adaptaram o jogo O Mapa das Especiarias, disponivel no site Canal Curta Historia, para dialogar

melhor com a realidade material dos alunos da escola estadual, a fim de facilitar que o estado de

ludicidade fosse despertado nos estudantes.

2. MATERIAL E METODOS

Os métodos utilizados pelos pibidianos foram feitos a partir da utilizagdo de um jogo
didatico (supracitado) com a finalidade de complementar o ensino do contetido bimestral e dos anos
anteriores estudados pelos alunos do 7° e do 8° ano do ensino fundamental II. O jogo foi adaptado
para que pudesse ser aplicado sem o auxilio da tecnologia, dialogando melhor com a realidade
material dos alunos.

Em relacdo aos materiais, ¢ um jogo facil de ser aplicado, pois demanda apenas a utilizagao
da lousa, giz e um papel com as perguntas que o professor separou. Porém, esta atividade demandou

um grande nimero de pessoas para ser aplicada.

3. RELATO DA EXPERIENCIA

A atividade aplicada consiste em uma corrida em que os alunos podem avancar através de
uma dindmica de charadas. A sala ¢ dividida em dois grandes grupos, cada um representando uma
poténcia da expansdo maritima europeia - Gra-Bretanha e Unido Ibérica. Na lousa da sala, um mapa
¢ desenhado, e duas rotas sdo tracadas - uma rota para cada grupo. O objetivo dos alunos € percorrer

a rota e chegar ao seu destino final antes do outro grupo. Cada rota tem 8 paradas e cada parada



equivale a uma nova charada.

Quando a sala ¢ dividida, cada grupo escolhe um aluno para ser o responsavel por fazer o
barco andar marcando um X na proxima parada, indicada no mapa. Toda vez que seu grupo avangar
para a proxima parada, esse aluno tem que sair correndo do seu lugar até a lousa para marcar o
proximo X, abrindo a proxima charada.

Essa dinamica se repete até que um dos grupos chegue ao destino final. Ao todo, sdo 8
rodadas, e cada rodada tem 5 dicas para que os alunos acertem a resposta correta. Quando o jogo
acaba, as charadas dos grupos sdo trocadas, o mapa redesenhado, e uma segunda partida se inicia.
Os pibidianos optaram por repetir 0 jogo com as perguntas trocadas para que os alunos tenham
contato com todas as charadas, tendo em vista que existem algumas mais faceis e outras mais
dificeis.

Vale ressaltar que essa atividade demandou um grande niimero de pessoas para ser realizada,
j& que todos os oito alunos do PIBID tiveram que participar. Cada grupo contava com trés alunos
para auxilid-los (um para ler as dicas, e outros dois para auxiliar os alunos e ouvir suas respostas).
Além disso, um aluno do PIBID ficou responsavel pelo mapa, ajudando os alunos que iam marcar a
rota dos grupos. Ademais, um dos pibidianos ficou responsavel por registrar a atividade através de
fotos e videos.

Ao final da atividade, houve um momento para tirar duvidas dos alunos, e um breve
momento de explicacdo sobre o contetido, a fim de reforgar o conteudo passado pelo professor, €

sistematizar o conhecimento dos alunos - testado durante a atividade.

5. CONCLUSAO

A escolha e a aplicacdo da atividade com a proposta ludica foram os diferenciais dentro da
tematica escolhida, e esse jogo conseguiu abarcar tanto os 7° quanto os 8° anos do Ensino
Fundamental I de modo interativo.

Foi essencial para complementar e revisitar o contetido obtido ao decorrer da formacao dos
alunos que impactou em uma visdo comunicativa diferente da abordagem tradicional. O que
colaborou tanto para a experiéncia dos pibidianos, que planejaram e aplicaram a atividade com o
auxilio do professor supervisor, quanto para os alunos, que se deram muito bem com o exercicio,
demonstrando o seu interesse a partir da sua participagdo com curiosidades, perguntas e
problematizagdes.

A aplicacao do jogo foi feita com o estimulo da resolugcdo de problemas em grupo e mostra
que, mesmo nos dias atuais, € possivel a realizacdo de um jogo analdgico de simples praticabilidade
que, se bem feito, resulta em uma maior conectividade dos alunos com o conteudo desvelado e gera

diversos resultados que o professor pode utilizar como desenvolvimento tanto diagndstico quanto



somativo no processo de ensino-aprendizagem.
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