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RESUMO

APRENDENDO MITOLOGIA GREGA POR MEIO DA LUDICIDADE EM SALA DE AULA: ACOES DESENVOLVIDAS NO AMBITO DO PROGRAMA
DE APOIO AS LICENCIATURAS - PROLICEN

Caio Severino Florentino (1

Michelle Bianca Silva Dantas 2]

INTRODUCAO

A cultura grega é amplamente reconhecida como uma das mais influentes na histéria da humanidade, deixando um legado duradouro que permeia
diversas areas do conhecimento e da cultura. Seus mitos, desde a antiguidade, sédo expressdes que nao sé estdo presentes de forma implicita na
sociedade, como também explicitamente, como é o exemplo dos jogos, filmes, séries, musicas e diversas obras literdrias que bebem da fonte da
mitologia grega até os dias atuais. Para além disso, consideramos que os mitos greco-romanos podem colaborar significativamente para o
aprendizado interdisciplinar de criangas e jovens, de forma ludica e divertida, tendo em vista que esta temética, embora seja tdo importante e atual,

nao se faz muito presente no contexto de sala de aula.

Desta forma, este estudo pretende apresentar trés propostas didaticas que foram desenvolvidas no ambito do Prolicen - Programa de Apoio as
Licenciaturas, que ser&o aplicadas posteriormente em uma escola-campo do Litoral Norte da Paraiba, através do projeto “Uma Odisseia Literaria no
Litoral Norte/PB”. Projeto este que tem por objetivo levar estes conhecimentos da cultura cldssica para a sala de aula, por meio de recursos textuais
e intertextuais, envolvendo leitura de mitos gregos, rodas de conversa e atividades diversificadas como jogos e produgdo de textos, proporcionando,
entdo, aos estudantes um conhecimento cultural através de uma abordagem interdisciplinar, bem como a aquisicdo da competéncia leitora e
habilidades especificas, como pensamento critico, interagdo social, entre muitas outras. Sendo assim, compdem o referencial tedrico deste trabalho
0s seguintes autores: Peixoto (2017), Antunes (2003), Fortes e Miotti (2014), Kishimoto (2008) entre outros autores. A proposta é de intervengdo
escolar, com uma abordagem de carater qualitativo, configurando-se em uma pesquisa-agao, tendo em vista que pretendemos colaborar com o

conhecimento cultural por meio de jogos, que foram confeccionados pelo préprio autor, além de outros recursos.

Este trabalho apresenta uma abordagem qualitativa, configurando-se uma pesquisa-agao, tendo em vista que pretendemos contribuir com a
qualidade de aprendizagem dos alunos da Rede Bdésica do Litoral Norte-PB, e também para o enriquecimento do conhecimento cultural por meio de
recursos textuais, intertextuais e atividades que promovam a interagdo entre aluno e professor, aluno e aluno, e aluno-professor-aluno. Quanto aos
instrumentos para a coleta de dados, utilizamos como base os estudos bibliograficos de autores que tratam dos temas centrais deste trabalho, e que
nos permitiram tanto aprimorar nossa pratica pedagdgica, como também o desenvolvimento de novas propostas didaticas, as quais descreveremos

como elas serdo executadas no trabalho.

Nesse sentido, pretendemos atingir os seguintes resultados: a) promover a pratica de leitura em sala de aula; b) despertar a curiosidade sobre a
cultura greco-romana e compreender a importancia desta para a contemporaneidade; c) a participacdo dos estudantes com as propostas que serdo
trabalhadas; e d) a experiéncia docente no ambito do Prolicen. Em sintese, esperamos que este estudo possa auxiliar também na formagédo dos
estudantes de Letras/CCAE, permitindo a aquisicao e a atualizacdo de novas préticas pedagdgicas, bem como a contribuicdo para os alunos do Ensino

Bésico, sobretudo, no processo de formacgao de leitores.

1. INTERSECGCOES ENTRE MITOLOGIA, LUDICIDADE E EDUCAGAO: UMA ABORDAGEM TEORICA E PRATICA NO PROLICEN

Dentre as inUmeras civilizagdes que contribuiram para o avango do conhecimento humano, a grega é a que mais se destaca, tendo em vista que seus
pensamentos e conhecimentos passaram a moldar as sociedades ao redor do mundo, principalmente a cultura ocidental. Conforme Assis (2013), os
gregos destacam-se pela filosofia, democracia, arte poética, esta Ultima que nos deixou uma série de mitos envolvendo deuses gregos e como eles
eram responsdveis por direcionar os acontecimentos da humanidade. Vale lembrar que os gregos eram politeistas, ou seja, acreditavam que existiam

vérios deuses e que cada um era responsavel por uma fungao no mundo.

Segundo Fortes e Miotti (2014), ha diversas referéncias da cultura grega presentes no imaginario popular contemporaneo, pois a indlstria de
entretenimento audiovisual - que é responséavel pela criagao de filmes, séries e jogos - bebem desta fonte para desenvolverem seus projetos. A partir
disso, um exemplo que ilustra bastante a colocagédo dos autores, é a saga Percy Jackson, que narra a histéria de um garoto semideus, que descobre
ser filho de Poseiddn, e que conta com cinco livros, dois filmes, e recentemente uma série que foi langada no final de 2023, pela plataforma de
Streaming Disney+. Nesse sentido, nota-se que essas referéncias se fazem bastante presentes em nosso cotidiano, mas na maioria das vezes, ndo
percebemos. Os autores Fortes e Miotti (2014) também enfatizam a importéancia de levar tais conhecimentos para os estudantes, pois se ha diversas
intertextualidades presentes em nossa cultura, que possuem fortes referéncias a mitologia greco-romana, faz-se necesséario que estes conhecimentos

sejam aproveitados e levados até os estudantes.

De acordo com Silveira e Sampaio (2011), os mitos oferecem simbolos ricamente carregados de significado, desempenhando um papel fundamental,
na compreensao do mundo, na orientagdo moral e nas préticas culturais, e que estes valores moldam a maneira como uma cultura especifica
interpreta a vida e o mundo com os quais interage. Entretanto, Peixoto (2017) aponta que a mitologia ndo deve ser vista apenas como narrativas
fantasiosas, que falam sobre os deuses e suas caracteristicas simbdlicas, servindo apenas como forma de entretenimento para os leitores, pois ela

surgiu com o intuito de interpretar os fenémenos existenciais da humanidade. Deste modo, o autor segue dissertando que os mitos greco-romanos
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constituem teméticas diversificadas e possuem um fundo educativo, destacando um modo de pensar a formagdo humana. Em outras palavras,
independentemente de o mito haver como tema central dilemas familiares, infidelidade entre casais, conflitos entre divindade e humanos etc, é
possivel identificar um teor educacional que atua como forma de pensar as préprias virtudes do individuo leitor enquanto ser humano. Assim,

percebemos que a mitologia grega pode ser aliada ao processo de educar, principalmente de forma dinamica e ludica.

A etimologia da palavra “ludicidade” vem do latim /udus, que significa “jogo”. Sobre o ludico, Kishimoto (2008), afirma que é um instrumento cultural
que possibilita a aprendizagem e o desenvolvimento do jovem, bem como a formac&o e apropriagdo de conceitos. Consoante ao pensamento de
Kishimoto (2008), Feij6é (1992) também acrescenta que “(...) o lGdico é uma necessidade béasica da personalidade, do corpo e da mente, fazendo
parte das atividades essenciais da dindmica humana caracterizada por ser espontanea, funcional e satisfatéria (Feijé, 1992, p. 2)”. Em sintese,
compreendemos que a ludicidade n&o é sé um instrumento cultural, mas também uma necessidade béasica, e por meio dela é possivel aprender
enquanto se diverte. Assim, ao integrar este recurso a pratica pedagdgica dos profissionais da educagdo, garantira bons resultados ndo somente a

eles, mas também aos alunos.

Quanto aos jogos, Antunes (2003) conceitua estes como atividades que proporcionam diversdo, brincadeira, envolvendo regras que devem ser
observadas enquanto os envolvidos jogam. Além disso, ele ainda destaca que nos jogos também ha “balanco, oscilagdo, astlcia, estratégia,
manobra”, ampliando assim, a nogao de jogo para uma “ferramenta educativa” que é capaz de auxiliar o desenvolvimento pessoal e cognitivo dos
individuos, independentemente de haver um ganhador ou perdedor. Dessa maneira, compreende-se que 0s jogos sdo étimas ferramentas e podem
ser aliadas a pratica pedagdgica dos profissionais da educagao, possibilitando a aquisicdo dessa ferramenta como recurso didatico em suas aulas.
Sobre a utilizagéo de jogos no ambito educacional, Antunes (2003, p. 36) pontua que este recurso:

(...) ganha um espago como ferramenta ideal da aprendizagem na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno como todo pequeno animal
adora jogar e joga sempre e principalmente sozinho e desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social. O jogo ajuda-o a construir
suas novas descobertas, desenvolve, enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condigdo de

condutor, estimulado e avaliador da aprendizagem (Antunes, 2003, p. 36).

Assim, constata-se que os jogos, integrados no ensino e aprendizagem, proporcionam um ensino de qualidade no Ensino Bésico, promovendo o
aprendizado de maneira eficaz por parte dos alunos, a interagao e a ludicidade em sala de aula. Quanto ao professor, ao aderir estes recursos a sua
pratica pedagdgica, terd a satisfagdo de atingir seus objetivos em relagdo a aplicagdo de conteidos e também ao aprego pela sua profisséo. Assim,
consideramos que a promogao da ludicidade, em sala de aula, como forma de diversao e aprendizado, é fundamental, pois, como afirma Mello et a/
(2014, p. 182):

Mediante a ludicidade o individuo forma conceitos, seleciona ideias, estabelece relagées légicas, integra percepcdes e se socializa, proporcionando o

estabelecimento de relagdes cognitivas, simbdlicas e produgdes culturais (Mello et al., 2014, p. 182).

Sendo assim, todas as atividades didaticas desenvolvidas envolvem estes objetivos, visando promover uma abordagem interdisciplinar aos
estudantes da Rede Bésica de Ensino, com o intuito deles conhecerem a cultura classica, esta que se faz tdo presente no imaginario contemporaneo.
Despertar nos estudantes a curiosidade sobre a cultura greco-romana também é um de nossos propdsitos, pois, aprender sobre a importancia dela
para a civilizagdo ocidental, nos faz conhecer outras culturas que antecederam a nossa, principalmente certos aspectos da identidade brasileira,

como destacam Fortes e Miotti (2014):

Colocando em perspectiva, os valores do mundo classico poderdo ser motivo de discusséo dos valores do nosso mundo, cujo conhecimento é
franqueado também quando nos colocamos diante de nossas origens: indigenas, africanas, europeias, asiaticas, classicas, multiplas (Fortes; Miotti,
2014, p. 161).

Por outro lado, os mitos gregos proporcionam o prazer estético e novas percepgdes de pensar a existéncia humana, (re)pensar e refletir
nossas agdes diante de situagbes cotidiana. E, tendo em vista que a escola possui o papel de auxiliar no desenvolvimento social dos individuos, para
se tornarem bons cidaddos, os mitos greco-romanos podem colaborar para a aquisicdo de tais habilidades e competéncias. Além do mais, pode

também promover o prazer estético, conforme afirma Silveira e Sampaio (2011) e Peixoto (2017).

Sendo assim, a participagdo dos estudantes é importante, para que sejam obtidos bons resultados por meio das propostas que serdo
trabalhadas. Além dos resultados esperados por parte dos estudantes, é importante também destacar a importancia da vivéncia da experiéncia
docente no &mbito do Prolicen para o discente responsavel por aplicar o projeto, considerando que este é o ponto principal e norteador do Programa
de Apoio as Licenciaturas. Referente a isso, a resolugdo n° 04/2020 do Conselho Superior de Ensino, Pesquisa e Extensdo da Universidade Federal da
UFPB (CONSEPE/UFPB), que trata do processo em fungdo de formalizar a existéncia legal do Programa de Apoio as Licenciaturas (Prolicen), destaca no

art. 3 que:

Os objetivos do Prolicen/UFPB sédo:
a) contribuir para a constante melhoria da qualidade dos cursos de licenciaturas da instituigdo;
b) incentivar a permanéncia dos estudantes nos cursos de licenciaturas da instituicéo;

c) contribuir para a efetivagdo da articulagdo entre os cursos de licenciatura da instituicdo e as escolas de educagao basica pulblicas do estado da

Paraiba;

d) estimular o desenvolvimento e uso de metodologias de ensino ativas, tanto no ambito da prética do professor-formador, como na preparagdo do
licenciando para o exercicio da docéncia e atividades pedagdgicas no ambito da educagao formal e nao formal (Conselho Superior de Ensino,

Pesquisa e Extensdo, 2020).

Nesse sentido, o graduando consegue adquirir, por meio do projeto, a experiéncia docente, bem como realizar a promogao de contribuicoes
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significativas para o Ensino Basico, além de evidenciar o contexto em que estard inserido apds o fim da graduagdo, em que atuard como profissional
da educagdo. A seguir veremos algumas propostas que podem ser utilizadas, a fim de alcangarmos o objetivo do trabalho com a mitologia de maneira

lddica.

1. MITOLOGIA EM AGCAO: ALGUMAS PROPOSTAS DIDATICAS

Com relagdo ao planejamento das atividades propostas, optamos por seguir a sequéncia didatica basica de Rildo Cosson (2009), visando promover
uma boa recepgao do projeto por parte dos estudantes da Rede Bdsica de Ensino e cumprir com 0s nossos objetivos gerais e especificos. Sobre as
sequéncias didaticas, Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) defendem que estes sdo recursos que podem nortear os profissionais da educagdo na
condugdo das aulas e no planejamento das intervengdes, pois é composta por uma estrutura clara e ordenada para o ensino. Isso permite que os
professores possam definir seus objetivos, organizar o contetdo que pretende trabalhar, escolher atividades estratégicas e préticas, para que, enfim,
ocorra o processo de avaliagdo desse processo. Nesse sentido, adaptamos a sequéncia didatica de Cosson (2009) - que é composta pelas etapas de
Motivagao, Introdugdo, Leitura e Interpretacdo - e acrescentamos outras duas etapas, a de Revisdo e Culminancia, pois é importante que os
estudantes tenham a oportunidade de colocarem em pratica os conhecimentos apreendidos, e ndo somente armazenar os contedos e repetir

informagdes dbvias, agdo que é bastante comum na educagéo bésica.

Além da adigdo de dois novos mddulos, mesclamos as etapas de Leitura e Interpretagdo, tendo em vistas que ambas atuam melhor quando sdo
trabalhadas juntas, possibilitando a leitura compartilhada de textos literdrios e a discussao de interpretagdes sobre as histérias lidas. Assim, temos a

sequéncia didatica formada em cinco médulos: 1) Motivagao; 11) Introdugao; 1ll) Leitura e Interpretagao; V) Revisdo; e V) Culminancia.

Propomos que as agoes didaticas ocorram em cinco encontros, em uma turma de 7° série do ensino fundamental e que seja trabalhado uma etapa da

sequéncia didatica em cada um deles. A seguir, descreveremos com mais detalhes as atividades didatico-pedagdgicas.

2.1.1 Proposta I: Caixa de Pandora e contacéao de Histdria

No primeiro encontro da oficina, ocorre a apresentagéo do projeto, bem como uma atividade diagndstica, para coletar informagdes sobre o que os
estudantes conhecem acerca da mitologia grega. A partir dessa sondagem, segue-se a primeira proposta didatica, a qual intitulamos como “Caixa de

Pandora para Contagdo de Histéria”, conforme vemos abaixo:

Figura 1 - Caixa de Pandora para Contacao de Histéria

Fonte: Acervo do préprio autor (2024)

Este recurso devera funcionar para uma contagao oral do mito de Pandora, utilizando como suporte a caixa enfeitada, que simularéd a prépria caixa
do Mito, como forma de ressignificacdo da narrativa. Nesta caixa, haveré chocolates acompanhados de uma lembrancinha para serem entregues aos
estudantes no final do encontro, com o intuito de presented-los por terem participado da aula e também para motiva-los a comparecerem aos
préximos encontros. Destaca-se também que, ao contar a narrativa de Pandora, poderemos realizar perguntas sugestivas aos alunos, de modo que

eles possam responder de acordo com suas reflexdes.

Com este exercicio inicial, temos, entdo, uma ferramenta IUdica e essencial para concluirmos a primeira etapa da sequéncia didatica. Isso porque,
assim como trabalharemos as habilidades de pensamento critico e reflexdo, considerando que os estudantes responderdo perguntas em que eles
terdo que se colocar no lugar do personagem para resolver certos dilemas e debater sobre questdes como: “Vocé abriria a caixa de pandora, mesmo
depois uma divindade ordenar que nao era para abrir?”, “Por que?”, “O que vocé acha que tem dentro da caixa de pandora que ela ndo pode abrir,
coisas boas ou ruins?”, “Vocé acha a narrativa parecida ou semelhante a alguma outra histéria que j& tenha contado? Qual?” e assim

sucessivamente. Em seguida, veremos a segunda proposigao.

2.1.2 Proposta Il: Jogo da Meméria Mitolégico

Nessa etapa, a ideia € apresentar para a turma alguns aspectos da cultura greco-romana e sua influéncia na arte, na literatura etc. Para este
encontro, a aula seria dividida em dois momentos: primeiro, terifamos uma aula expositiva e dialogada, abordando as teméticas citadas
anteriormente, com o auxilio de datashow, slide e quadro branco como recursos didaticos. No segundo momento, seria realizado um jogo da meméria
como recurso auxiliar, pretendendo, assim, consolidar o contetido apresentado na aula expositiva. Na figura 2, é possivel visualizar algumas cartas do

jogo que produzimos:

Figura 2 - Jogo da memdéria mitolégico
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Com a turma dividida em quatro equipes, o jogo da memédria mitolégico deverd ser iniciado com um representante de cada grupo para disputarem
uma brincadeira de “pedra, papel ou tesoura”, para decidir a ordem de jogada. O jogo deve ser organizado em duas fileiras denominadas A e B,
enquanto na primeira estdo as cartas com as divindades mitolégicas, na segunda se encontram as suas caracteristicas. No jogo da memoria
tradicional, os jogadores devem encontrar os pares iguais para marcarem pontos, por outro lado, neste jogo, é preciso encontrar a caracteristica
pertencente a divindade representada na carta, o que garantird 3 pontos e a oportunidade de jogar novamente. Caso a combinagao esteja incorreta,
a vez da jogada é passada para a proxima equipe. Destaca-se ainda que a equipe poderd marcar +2 pontos bonus, caso eles resgatem
conhecimentos referente ao Deus mencionados, no primeiro momento da aula, por exemplo, o seu nome na mitologia romana, uma curiosidade, a

genealogia etc. Com isso, ao final venceré a equipe que marcar mais pontos.

Em sintese, esta ferramenta didatica contribuird para a formulagéo dos conhecimentos aprendidos neste encontro, pois o0 jogo da meméria atua como
uma ferramenta aliada a aula expositiva, pois como bem destaca Mello et a/ (2014):

Os jogos devem (...) estar devidamente associados aos contelidos e aos objetivos da aprendizagem, auxiliando a parte tedrica, tornando o ensino
mais prazeroso e dinamizando o trabalho dos profissionais da &rea da educacao (Mello et a/,, 2014, p. 182).

Dessa forma, esta ferramenta promove a ludicidade, a interacdo social e a diversdo entre os estudantes, fugindo um pouco do modelo tradicional de
ensino, em que os alunos s6 escutam passivamente e prestam atengdo naquilo que é repassado pelo professor, sem a oportunidade de colocar em

prética os conhecimentos apreendidos. No préximo tépico, veremos mais uma fase dessa trilha propositiva.

2.1.3 Proposta lli: Jogo da Trilha - Caminhada Mitolégica

Considerando que, no encontro | e I, os estudantes tiveram contato com a cultura grega e a sua simbologia por tras dos mitos, na aula Ill, eles devem
ler e discutir as narrativas mitoldgicas. J& no encontro IV, pretendemos trabalhar com uma ferramenta didatico-pedagdgica que permita aos
estudantes, ndo s6 a diversdo e a ludicidade, em sala de aula, mas também que eles possam revisitar os conhecimentos, as atividades e os didlogos
referentes as aulas anteriores, de forma divertida, dindmica e interativa. Com isso, para o médulo de Revisdo sera realizado o jogo “Caminhada
Mitolégica”, que consiste em um jogo de tabuleiro, montado por nés graficamente, por meio da plataforma Canva, impresso em cartolina tamanho

48x66cm e colado em um papeldo de mesma dimensdo. Abaixo se encontra a figura 3, que apresenta o Print Screen do tabuleiro:

Figura 3 - Jogo de trilha

Fonte: Acervo do préprio autor (2024)

Além do tabuleiro, o jogo conta com 35 perguntas sobre a mitologia grega, envolvendo as tematicas que serdo vistas ao decorrer dos encontros do
projeto. Séo 25 cartas com consequéncias que podem tanto alavancar as chances de vitéria, como podem ocasionar a derrota no jogo da equipe
jogadora ou da adversaria. Teremos 4 unidades de bonequinhos para servir como andarilho da trilha e dados, para que os jogadores possam jogar e
contabilizar a quantidade que casas que devem ser avancadas. Nesse sentido, o jogo funcionard em equipes de, no maximo, quatro integrantes, com

um jogador representante de cada grupo para disputar na “pedra, papel ou tesoura” e decidir a ordem de jogada do jogo.

Dessa forma, a partida terd inicio com o primeiro jogador lancando o dado, e, em seguida, escolhnendo um nimero de 1 a 60 que corresponde a uma
pergunta que deve ser respondida, ou uma consequéncia, que pode variar entre ficar uma rodada sem jogar, escolher um jogador para voltar duas
casas, retornar para o “inicio”, entre outras. Se for uma pergunta, o jogador e a equipe deverdo responder em conjunto dentro do tempo estipulado,
e, caso a resposta esteja correta, devera avangar a quantidade de casas correspondente ao nimero que caiu no dado. Agora, se a resposta estiver
incorreta, a equipe ficard sem avangar a casa, passando a vez de jogar para o préximo grupo.

Dessa maneira, os alunos poderdo demonstrar os conhecimentos apreendidos ao decorrer dos encontros, respondendo perguntas, por meio desta
ferramenta didéatica, ao mesmo tempo em que desenvolverao habilidades de interacédo social, argumentacdo, pensamento critico e reflexdo. Além
disso, o préprio discente mediador do projeto conseguira avaliar a sua didatica, através desta ferramenta, pois, se os estudantes compreenderem os
contelidos abordados, necessariamente serd uma evidéncia de que os objetivos das oficinas foram alcancados. Caso os alunos demonstrem
dificuldades durante essa e as outras atividades didaticas, poderemos repensar as metodologias e estratégias de ensino, visando melhorar a
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linguagem e aprimorar as habilidades didaticas no exercicio da pratica docente.

CONSIDERAGOES FINAIS

Constata-se que, a partir da mitologia greco-romana, é possivel aprendermos novos conhecimentos que contribuem para a nossa formagao
intelectual e cidada, conforme destaca Peixoto (2008). Além disso, ela pode proporcionar o enriquecimento do repertdrio cultural dos estudantes, a

partir de um melhor entendimento acerca de nossas raizes da Antiguidade ocidental.

As implicagdes dos jogos, na pratica pedagdgica, podem trazer-nos uma nova visdo desse recurso, para além do senso comum que se restringe a
ideia de mero “passatempo” e “descontracao”. Nesse sentido, com a utilizagdo dos jogos nas atividades didaticas, no @mbito escolar, o profissional
da educagdo consegue tornar o ensino mais dinamico, lidico e promissor para os seus estudantes, através de uma perspectiva de ensino e

aprendizagem significativas.

Em conclusdo, esperamos que este trabalho possa auxiliar os profissionais da educagdo, permitindo a aquisicdo e a atualizagdo de novas
préaticas pedagégicas com jogos, bem como a contribuicdo para os pesquisadores da area dos estudos sobre a mitologia no contexto do Ensino

Bésico. Area esta que, inclusive, ainda precisa ser melhor difundida em nosso pais.
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