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RESUMO

O presente trabalho discorre acerca da utilizacdo de atividades ludicas como componente didatico-pedagogico que
contribuem com o dinamismo das aulas e do ensino de Geografia. Assim, este artigo tem como objetivo,
compreendera funcionalidade e os resultados da aplicacéo lUdica no ensino de Geografi,a exclusivamente no Ensino
Fundamental, por meio da analise de trés recursos, sendo dois jogos (dominé geografico e trilha geografica) e uma
plataforma digital (Mentimeter). Metodologicamente, optamos por desenvolver a presente pesquisa a partir da
abordagem qualitativa e revisdo de material bibliografico, com fundamentos tedricos e conceituais de autores como
Piaget (2017), Klausen (2019), Kochhan e Moraes (2014), Kishimoto (2003), Martins (2019), dentre outros. Com
0 estudo sobre a temética abordada, foi possivel perceber que existe uma diversidade de recursos que pode agregar
0 ensino de Geografia. Vale ressaltar que, uso de jogos adaptados e confeccionados pelos professores e alunos em
sala de aula atende a uma realidade de muitas escolas. Dessa forma com do uso dos jogos o ensino da Geografia
pode ser contemplado de forma criativa e divertida, garantindo aprendizagem significativa para os alunos. Do
mesmo modo, o uso de plataformas como o Mentimeter devem estar cada dia mais presentes, pois, além de provocar
atratividade, direciona os alunos as préaticas ativas em sala de aula.

Palavras-chave: Ludico no ensino, Aprendizagem, Geografia no Ensino Fundamental.

ABSTRACT

This study expatiates on using playful activities as didactic-pedagogical tools that add to the class dynamism and
Geography teaching. Thereby, this paper aims to comprehend the functionality and the results of these activities in
Geography education, exclusively, in Elementary School. This was done by analyzing three resources which include
two games (geographical domino and geographical track) and one digital platform (Mentimeter).
Methodologically, it was chosen to develop this study from a qualitative approach and revising the subject’s
literature, with theorical and conceptual underpin in authors such as Piaget (2007), Klausen (2019), Kochhan and
Moraes (2014), Kishimoto (2003), Martins (2019), among others. The research has shown that there are numerous
resources that can be used in Geography teaching. Also, its important being said that, using games adapted and
made by teachers and students in class met the reality of several schools, and by using these games, teaching
Corrigir: “Geography”. can be done in a fun and creative way, ensuring a significative learning process.
Likewise, using platforms as Mentimeter must be each day more present in education since, besides being
attractive, drives the students to be more active in class.

Keywords: Playful teaching; Learning process; Geography in Elementary School.
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1. INTRODUCAO

O ensino escolar vem passando por grandes transformacées ao longo dos tempos; de
tal modo que, pensadores tratam acerca da importancia de se trabalhar com o ludico naeducacao.
E, ao empregar o lidico na escola, dispor-se- a de um rico recurso didatico que atingealguns
campos como a assimilacdo de novos conhecimentos, o desenvolvimento da criatividade, uma
melhor socializacdo, dentre outros.

Ao adentramos no tocante ao ensino de geografia, buscamos explorar e colocar em
discussao o uso e aplicabilidade de trés recursos didaticos pedagogicos. Dois deles ja disponivel
no mercado a bastante tempo, porém, pouco utilizado na sala de aula; e o terceiro, trata-se de
uma plataforma cujo funcao principal é lancar palavras e frases instantaneamente e, de modo
coletivo, formar ao mesmo tempo uma nuvem de palavras.

A escolha da tematica se deve, a principio pela primeira formacéo da autora, e pela
necessidade de continuar divulgando e desenvolvendo conhecimentos sobre possibilidades
metodoldgicas na educacdo e no ensino nas suas diversas vertentes disciplinares. Contudo,
entende-se que a geografia € uma disciplina que tem sido muito trabalhada no sentido de
proporcionar uma visdo de mundo aos estudantes enquanto sujeitos inseridos e construtores de
geografias. Assim, acredita-se que a inser¢do ladica no momento de transmitir os
conhecimentos tedricos conceituais de uma disciplina seja fundamental para romper e evitar
uma ocorréncia tradicionalista no modo de ensinar. Haja vista que, por longos anos, a Geografia
foi considerada por grande parte dos alunos como uma disciplina em que decorar resultava em
aprender. Isso acarretava incompreensdo e desinteresse por parte dos alunos em buscar saber
mais sobre a préopria composi¢cdo dos acontecimentos geograficos e, por sua vez, ndo
conseguiam enxergar-se inseridos no processo de transformacao do espaco geogréfico.

Para uma melhor compreensdo dos efeitos do ludico no ensino de contetdos e
conceitos da geografia enquanto disciplina escolar, o problema se pautou sobre a seguinte
questdo: como as atividades ludicas podem contribuir para o ensino-aprendizagem no ensino da
geografia no Ensino Fundamental?

A geografia escolar tem passado nos ultimos anos por grandes mudangas no sentido

de conseguir construir conhecimento critico e possibilitar aos estudantes uma atuacdo cidada e
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que tenham uma visdo do mundo ao qual estdo inseridos. Dessa maneira, 0 uso da atividade
Iudica na educacgéo atua como um recurso facilitador no processo de ensino-aprendizagem que
possibilita tornar os conteddos e conceitos ensinados mais dinamicos, e significativos paraos
alunos.

Partindo desse ponto, de como transformar essa viséo dos alunos frente ao ensino de
geografia, e sabendo da importancia de se trabalhar a ludicidade na educacdo como proposta
metodoldgica que propicie um aprendizado mais equanime as condi¢fes do aprender de cada
aluno, propusemo-nos a desenvolver uma pesquisa.

Posteriormente trazer de forma sistematicaos resultados extraidos de trabalhos ja
desenvolvidos com pratica in loco, nos quais tiveram como ferramenta didatica o ludico por
meio de jogos e plataformas digitais .

Assim, o presente artigo tem como objetivo compreender a funcionalidade e os
resultados da aplicacdo ladica no ensino de geografia exclusivamente no Ensino Fundamental.
Optou-se por ndo delimitar um ano especifico, uma vez que, os recursos selecionados enquanto
recorte de andlise sendo: domind geografico, trincheira geografica e plataforma digital
Mentimeter ja que sdo ferramentas didatico-pedagodgica que podem ser utilizadas em todos os
anos doEnsino Fundamental desde as séries iniciais até o nono ano das series finais. Com uma
excecdoparticular do Mentimeter, cujo a crianga que ainda ndo sabe escrever ndo conseguira
utilizar essa plataforma. Todavia, € possivel que a crianca fale a palavra ou a letra a ser escrita
pelo(a)docente.

Ressalta-se que o estudo traz argumentos e discussdes embasados por fundamentos
tedricos e conceituais apresentados por alguns dos principais autores da educacao e do ensino
de geografia que trabalham com a tematica, sendo: Piaget (2017), Klausen (2019), Kochhan e
Moraes (2014), Kishimoto (2003), Martins (2019), Moratori(2003), Silva e Muniz (2012) e
Verri e Endlich (2009) dentre outros.

Entende-se que o ensino deve ser proposto de modo que a aprendizagem néo seja
“engessada” ou seja, uma aprendizagem mecanica, mas, que o estudante seja direcionado pelo
professor enquanto mero mediador do ensino, vindo a ter uma participacdo ativa. De acordo
com Freire (1996) ndo ensinamos ninguém apontando ou fazendo transmissdo de
conhecimento, pois, “definitivamente ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua constru¢ao” (FREIRE, 1996 p. 11). Desse modo,
enquanto educadores temos gque pensar e estudar os mais variados caminhos metodoldgicos para

0 ensinar e aprender.
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O tema abordado é importante visto que, a educagdo nos seus diversos niveis como
qualquer fazer cientifico, requer que estudos continuem sendo realizados no sentido de
promover sistematizacdes e especificacbes de saberes e novos conhecimentos e teorias.
Portanto, uma compreensdo mais densa e clara sobre o uso do lidico nos seus diversos tipos
para o ensino, e nesse caso especifico ao ensino de geografia é fundamental para docentes ja
atuantes e futuros profissionais que ainda ndo tem um nivel de discernimento quanto as formas
e meios de aplicacdo do ludico e como tal ferramenta metodologica pode contribuir de fato para
uma aprendizagem efetiva.

Sendo assim, o texto foi organizado em trés secOes, a primeira secdo discorre sobre a
aprendizagem significativa, trazendo a grande relevancia dessa aprendizagem, pois além de
ampliar as estruturas cognitivas através dos conhecimentos prévios ela também possibilita
estimulos constante a descoberta. Na segunda secdo apresenta a ludicidade e a educacéo ludica,
destacando a importancia que o professor exerca sua pratica docente utilizando a educacao ludica
através de diferentes recursos pedagogicos para que assim estimule no aluno o maior interesse
sobre o conteudo programatico desenvolvido possibilitando que ele tenha uma aprendizagem
significativa. Na terceira se¢do destaca-se 0s jogos pedagdgicos no processo de ensino e de
aprendizagem como um importante recurso ladico a ser utilizado como facilitador no processo de

aprendizagem do aluno.

2. METODOLOGIA

O estudo foi construido a partir de uma pesquisa de cunho qualitativo. Os
procedimentos metodologicos se pautaram em pesquisa bibliografica com enfoque em:
periddicos, livros, artigos, revistas e material didatico dispostos na internet que abordam o tema
escolhido. Primeiramente, fez-se a escolha dos trés recursos didaticos pedagdgicos sendo:
domino geografico, trilha geogréfica e plataforma Mentimeter. Tem se respectivamente dois
recursos nao digitais e um digital, visto ser importante buscar perceber diferencas referente a
respostas dos estudantes a cada tipo de ferramenta utilizada, e as formas de uso. Depois,
selecionamos os textos que tiveram como tema o ludico, o ensino mediado por novos recursos
didaticos pedagogicos, 0 ensino de geografia, recursos didaticos pedagdgicos, e jogos no

processo de ensino e aprendizagem.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Aprendizagem significativa

O processo do ensino e de aprendizagem passou a requerer mais das praticas
pedagdgicas com linguagens, direcionando para o desenvolvimento das habilidades e
competéncias em um vinculo bilateral entre o aluno e o professor. Sendo de suma importancia
que o professor saiba usar diferentes recursos pedagogicos na sua pratica docente a fim de
transformar o contetdo mais atrativo para o aluno, suscitando o interesse e contribuindo no

processo do ensino e a aprendizagem. Segundo Aquino; Freitas; Sobral e Santos (2020),

Se faz necessario encontrar o equilibrio e a seriedade das funcbes pedagdgicas
centradas no ensinar contetidos e no aprender desses estudantes, contribuindo para o
desenvolvimento da subjetividade, trazendo outras formas e atitudes em relagdo ao
conhecimento do mundo, do outro, e de si mesmo para construcdo do ser humano
autbnomo, criativo e com implicagdes para o sucesso escolar. (AQUINO;
FREITAS,SOBRAL E SANTOS, 2020 p.22)

Uma aprendizagem que seja significativa para o aluno, é necessaria que o professor
entenda a importancia de se considerar as experiéncias, vivéncias pessoais que 0s alunos ja
trazem consigo e que consiga fazer essa conexdo de conhecimentos prévios com novos

conhecimentos. Segundo Klausen (2019),

Para promover a aprendizagemsignificativa, precisamos considerar a experiéncia de
vida do aluno e seu conhecimento de mundo, respeitando as diferengas, o limite de
cada um, baseando-se na generosidade e afetividade. (KAUSEN, 2019, P.6410)

Vindo de encontro a essa questdo Rogers (2001, p. 331) afirma que a “aprendizagem
significativa é possivel se o professor for capaz de aceitar o aluno tal como eleé e de
compreender os sentimentos que ele manifesta”.

Nesse sentido, o0 conceito de aprendizagem significativa foi introduzido a partir dos
estudos do psicdlogo David Ausubel (1918-1994). Em um aspecto mais amplo, a aprendizagem
é considerada significativa quanto aquilo que é ensinado passar a constituir os saberes tedricos
epraticos do aprendiz (MOREIRA, 2011). Em suas pesquisas, Ausubel discorreu que a
aprendizagem significativa se diferencia da mecanica, principalmente ao considerar a interacdo
com as informacdes preexistentes, que existe nas estruturas cognitivas. Entretanto, o autor ndo
separa um tipo de aprendizagem da outra. VVale ressaltar, nessa perspectiva que a aprendizagem
significativa depende da mecanica, pois 0s sujeitos podem aprender de forma mecanica e,
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depois, aprimorar esse conhecimento, tornando-o significativo (DARROZ, 2018).

De acordo com Moreira e Masini (2016), a aprendizagem significativa depende de
alguns fatores, dentre esses, 0 modo como o material é estruturado, ou seja, aquilo que o
estudante tera contato devera agregar uma estrutura l6gica que deve ser relacionada aos aspectos
cognitivos. Vale ressaltar que a forma como o aluno é motivado para a aprendizagem
significativa, isto &, significativa precisa ser constantemente estimulado a pensar e construir e
ndo apenas a memorizar ou decorar.

Segundo Praia (2000), a teoria da aprendizagem significativa se baseia basicamente
pelos aspectos cognitivos, pelos quais as informagdes sdo organizadas e armazenadas na mente
dos aprendizes, compreendendo assim a estrutura cognitiva. Desse modo;‘ [...] a base da teoria é
que a aprendizagem deve ser significativa, isto é, o sujeito aprende e esta aberto a aprender
quanto integra a nova informagdo nos conhecimentos previamente adquiridos (PRAIA, 2000,
p. 121).

A aprendizagem significativa apresenta vantagens consideradas de grande relevancia,
ndo apenas por ampliar as estruturas cognitivas utilizando para isso as lembrancas e
conhecimentos prévios, mas pelo estimulo constate a descoberta. Observa-se que, para a
aprendizagem significativa, pressupde-se que a acao educativa se volte para tornar o aluno capaz
de vincular o que sabe aos conhecimentos a serem construidos (PELIZZARI, et al., 2002). A
teoria que norteia a aprendizagem significativa se baseia no cognitivismo. Nesse sentido, de
acordo com Kochhann e Moraes (2014), mesmo que seja cognitivista, a teoria ndo deixa de lado
a afetividade.

Considerando esse contexto em sala de aula, o discurso de Kochhann e Moraes (2014)
segundo o qual na construcdo da aprendizagem significativa, os docentes necessitam aceitar
que o aluno ndo seja um recipiente a ser preenchido, mas tem conhecimentos agregados por sua
vivéncia sociocultural e afetiva. Para tanto, os recursos didaticos a serem utilizados precisam
atender a tais aspectos, além disso, a metodologia precisa ser dinamica, de forma a fazer com

que a aprendizagem tenha sentido.

3.2 Ludicidade e educacao ludica

Conforme mencionado por Vasconcelos (2006) o ladico ja vem desde muito tempo

colaborando para o desenvolvimento sociocultural de criancas, jovens e adultos. Pesquisas
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sobre o ato de brincar, que € parte do ludico, comprovam registros de brincadeiras e brinquedos
pertencentes a criancas egipcias e que estdo guardados no Museu Britanico.

Santos (2012) fala que no Brasil, na Regido Nordeste, as cavernas de Sdo Raimundo
Nonato trazem algumas pictografias datadas de mais de 10 mil anos, as quais representam
brinquedos e brincadeiras de grupos sociais que ai residiam nesse periodo. Assim, compreende-
se que a ludicidade, por meio de jogos e brincadeiras, foi utilizada por muito tempo para o
ensino de técnica de sobrevivéncia, e também como saberes necessarios para uma vida coletiva.
Vale destacar também a ligacdo a afetividade.

Levando em consideracdo o que ja foi dito, Freitas (2014) também vem de encontro a
essa ideia, para ele é possivel compreender que o brincar tem sua importancia desde as épocas
mais primitivas. Entretanto, ha de se considerar que esse fendmeno acontecia de forma natural,
por meio das atividades cotidianas, numa mistura de criancas, jovens e adultos. As brincadeiras
enquanto relatos de experiéncias serviam também para que normas de sobrevivéncia pudessem
ser passadas de geracdo em geracao.

De acordo com Teixeira (2012), o brinquedo, as brincadeiras e 0s jogos de convivéncia
se inseriam em um contexto educativo, sendo utilizados pelos filésofos responsaveis pela
educacgdo, principalmente dos meninos, que eram preparados para assumir uma posi¢ao
hierarquica de acordo com suas origens.

No Brasil, Kishimoto (2003) reforca que o ludico se fez presente desde a chegada dos
portugueses, nos folguedos das criancgas indigenas e sofreu grande influéncia dos negros. De
acordo com a autora, os jogos foram se tornando cada vez mais presentes no Brasil Coldnia,
herdados dos colonizadores, inspirados nos ritos de passagem dos indigenas e nas lutas
transformadas em dancas dos negros escravizados. As meninas habituaram-se a “brincar de
cozinha”, de fazer comida tal qual as adultas e depois, as bonecas feitas de sabugo de milho se
transformavam em objetos adorados.

Posteriormente, os brinquedos e as brincadeiras tornaram o lidico uma peca importante
da aprendizagem, passando assim a fazer parte dos documentos norteadores da educacdo até a
composicao que se tem na atualidade, bem como a forma como € materializado a partir da
educacdo ludica.

Por sua vez, a educacdo ladica é conceituada por Santos (2012) como filosofia
pedagdgica, estruturada no pensamento de que a cultura ludica deve ser parte do processo de

aprendizagem, tendo em vista a aprendizagem prazerosa. As atividades ludicas sdo assinaladas
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pelos jogos e brincadeiras, sendo descritos como recursos que vem para facilitar a aprendizagem
de forma significativa e também satisfatoria.

A educacdo ludica vem da ludicidade, sendo considerada uma via de aprendizagem
ocorrida de forma multipla. A atividade ldica é interessante para o aprendiz pois aguca sua
curiosidade e as descobertas decorrentes dela (EMERIQUE, 2004). O autor ressalta ainda que
tanto a escola, quanto a familia, devem ser vistos como espagos propicios para a ludicidade,
uma vez que toda situacao sociocultural pode ser principiada pelo lddico.

Nesse sentido, o ludico dentro do processo educativo pode constituir-se numa atividade
rica, na medidaem que os professores e alunos interagem construindo conhecimentos e
socializando-se (OLIVEIRA e SILVA, 2018, p. 34).

A Educacdo ludica ultrapassa a motivacdo de uma simples diverséo, ele contribui e
influéncia no processo de desenvolvimento intelectual do aluno, por ele proporcionar a
criatividade e o prazer do aprender. Assim a educacao ludica é um 6timo caminho para que se
alcance a aprendizagem significativa.

Complementando a abordagem Sant’Anna e Nascimento (2011, p.22), ao afirmarem
que “a utilizacdo do ludico na educagdo tem também, além de desenvolver o aprendizado de
forma mais atrativa para o aluno, o objetivo do resgate histérico-cultural dessas atividades™. A
educacdo ludica trata-se de uma metodologia de ensino inclusiva e interativa, capaz de propiciar
a aprendizagem a partir do contato do aluno com os denominados objetos de ensino, utilizando

para isso 0s jogos, brincadeira e outras atividades das quais os alunos participem ativamente.

3.3 Jogos pedagogicos no processo de ensino e de aprendizagem

O uso das atividades ladicas pode ser realizado a partir dos recursos disponiveis para
os docentes. Para Soler (2011) dentre as muitas formas de inserir a ludicidade no cotidiano da
sala de aula, os jogos sdo recomendados, principalmente ao se considerar que sdo muito
significativos, tornando-se excelentes recursos para a inser¢do de novos comportamentos, além
de estimularem a reflexdo sobre determinada situacédo e tomada rapida de decisdes.

Conforme mencionado por Soler (2011), o jogo tem grande importancia, sobretudo se

considerar que:
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Por meio do jogo, podemos modificar uma sociedade, tornando-a mais humana,
cooperativa e pacifica, ou, ao contrario, tornando essa mesma sociedade
extremamente competitiva, violenta e desumana. Embora esta visdo possa parecer
distante, ela evidencia que a ludicidade pode ser uma aliada na gestdo de competéncias
(SOLER, 2011, p. 28).

Os jogos pedagdgicos tém o poder de fazer com que as competéncias pedagogicas
possam ser desenvolvidas no contexto real. Além do mais, na escola as atividades ludicas
podem ser inseridas no cotidiano, utilizando para isso os jogos pedagdgicos, os quais, segundo
Martins (2019, p. 24), “[...] sdo uma alternativa para minimizar as defasagens e dificuldades de
compreensdo e aprendizagens dos alunos, propiciando melhor apropriacdo e entendimento de
conceitos e desenvolvimento afetivo entre professor-aluno”.

Os jogos pedagdgicos despertam a atengdo nas diferentes faixas etarias contemplando
todos os niveis de ensino, sendo utilizados como um aliado no processo de ensino e de
aprendizagem. Na mesma concepcao ideoldgica referente aos jogos e o ludico, Aquino, Freitas,

Sobral e Santos (2020) ressaltam:

O jogo representa um material l0dico, que desperta a atencéo em varias faixas etérias,
mas, quando aliados ao processo de ensino e de aprendizagem, seu potencial
ressignifica o contexto da sala de aula, aumenta a motivacdo dos estudantes para
enfrentar situacbes de erros e acertos, contribui significativamente para o
desenvolvimento cognitivo e percepc¢do, bem como coopera no controle das emogdes,
desenvolvimento do respeito e interacdo com a equipe participativa. (AQUINO;
FREITAS; SOBRAL E SANTOS, 2020, p.22)

Dessa forma, o uso do ladico no ensino vem sendo discutido por diversos autores ao
longo dos anos. Isso ocorre porque o ludico faz parte intrinsecamente da vida de uma crianca,
onde o desenvolvimentodela ocorre por meio do lidico. Ainda, a crianga no ato de brincar, jogar,
se envolver com brincadeirasdesenvolve a sua cogni¢do bem como facilitando a aprendizagem,
pois o0 ato de brincar se tornamais prazeroso o aprender. De acordo com Piaget (2017) O jogo
ndo pode ser enxergado apenas como um divertimento, favorecendo o desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo, social e até mesmo moral, pois se encontra relacionado ao processo evolutivo
do pensamento.

Por proporcionarem uma aprendizagem significativa, as atividades ludicas sdo
consideradas imprescindiveis para o ensino-aprendizagem dos alunos, uma vez que durante as
atividades ludicas a crianga consegue se desenvolver com mais facilidade. Por conseguinte, se

tem uma interag&o e assimilacéo de determinados conteudo. Conforme Pinto e Tavares (2010):

O ludico desempenha um papel vital na aprendizagem, pois através desta pratica o
sujeito busca conhecimento do proprio corpo, resgatam experiéncias pessoais,
valores, conceitos buscam solucdes diante dos problemas e tem a percepc¢do de si
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mesmo como parte integrante no processo de construcdo de sua aprendizagem, que
resulta numa nova dindmica de acéo, possibilitando uma construgdo significativa
(PINTO e TAVARES, 2010, p. 233).
Nesse sentido, 0s jogos pedagogicos sdo responsaveis por desenvolver uma alta
capacidade de divertimento e entretenimento para os alunos o mesmo tempo que incentiva o

aprendizado. Para Moratori (2003):

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia um
desenvolvimento integral e dindmico nas &reas cognitiva, afetiva, lingtistica, social,
moral e motora, além de contribuir para a construcdo da autonomia, criticidade,
criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criangcas e adolescentes
(MORATORI, 2003, p.9)

Um fator importante a ser observado quando se fala de jogos ludicos como recurso
didatico, é preparar 0 jogo de maneira que ele esteja embasado em um objetivo ao qual é
proposto. De acordo com Freitas e Salvi (2007), esse recurso precisa fazer parte da proposta
pedagdgica a partir da construcao do curriculo, bem como do planejamento das disciplinas. No
entanto, ha que se ter o cuidado para que o0s objetivos de aprendizagem possam ser
contemplados pelo uso dos jogos ou entdo, corre-se o risco de perder sua finalidade ludica.

E de suma importancia, também, durante a confeccio de um jogo ludico, se atentar para
que as regras estejam do entendimento de todos, e que esteja em concordancia com a capacidade

cognitiva dos alunos, assim como abordado por Martins (2019) ao explicar que:

Para um bom resultado utilizando jogos no processo de construcdo de aprendizagem,
0 recurso e suas regras devem ser bem orientados [...], e necessariamente, pensar um
jogo que possa alcangar os conceitos e pontos principais de um contetdo, entendendo
que este deverd estar em conexdo com o0s objetivos formativos de habilidades e
capacidades dos estudantes. (MARTINS, 2019, P.33)

Outro ponto abordado pela mesma autora, € com relacéo a confeccéo dos jogos ludicos,
uma vez que, no Ensino Fundamental, tanto nas séries iniciais ou finais, pode se estar levando
0 material para a sala de aula para que os préoprios alunos se envolvam nessa etapa de confeccéo

também. Visto que,

E importante que o jogo além de ser inserido, seja produzido pelos proprios alunos,
reproduzindo, criando e inventando, € bom que professor e alunos explorem ao maximo
a imaginacdo e a criatividade para aquisi¢cdo de um novo modelo de material didatico
(MARTINS, 2019, p.34).
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

No tocante as atividades ludicas no ensino da geografia, de acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN, 1997, p. 133), aponta que o professor deve criar e planejar
situacOes de aprendizagem nos varios contetdos propostos. Sugerindo ainda uma flexibilizacado
no tratamento de temas e conteudo, com a utilizacao de recursos didaticos. Assim, conforme o

PCN de 12 a 42 série do Ensino Fundamental,

Qualquer que seja a concepcdo de aprendizagem e opgdode ensino, estas deverdo estar
voltadas & formacdo plena do educando. Portanto, deve-se ter sempre o cuidado de
deixar claro quais sdo 0s métodos mais adequados que garantem atingir esse grande
objetivo (PCN 1997, p.133)

Além disso, o ensino de Geografia é conhecido como uma das disciplinas que provoca
pouco interesse nos alunos, pois, em varios contextos e situa¢oes ainda € ministrada aula cujo
a predominancia do modelo tradicional positivista de ensino, torna-se evidente; no qual os
conteudos sdo transmitidos por meio de exposicao verbal, e os alunos desenvolve uma atitude
passiva — receptiva, torna a aprendizagem mecéanica dificultando que o aluno se identifique,
veja significado ou mesmo, possa refletir sobre o que esta sendo estudado.

Para desmistificar essa ma fama sobre o ensino da Geografia, é necessario a utilizacao
de novos recursos didaticos no processo de ensino e de aprendizagem e também associado aos
novos modelos metodolégicos, pois ndo €é adequado inserir ferramentas e recursos didaticos se
a metodoldgica permanecer a mesma. As ferramentas didaticas pedagdgicas devem
correspondera metodologia adotada pelo professor diante da necessidade do contetdo.

Sobre a utilizacdo do ludico no ensino, os autores Silva e Bertazzo (2013) contribuem
com a discussdo, uma vez que na concepcdo dos autores o ludico € uma condicdo de tornar o
momento do ensino e consecutivamente da aprendizagem mais dinamico, assim, eles afirmam

que:

Reconhece-se que o ludico, enquanto atividade que desencadeia prazeres, possa fazer
parte do processo de ensino aprendizagem, contribuindo para que as aulas de
geografia sejam mais dindmicas e participativas; inclusive, proporcionando sentido e
significado ao conhecimento construido (SILVA e BERTAZZO, 2013, p. 343)

Por conseguinte, a utilizacdo de jogos como material lidico torna a aula de geografia

mais prazerosa, proporcionando aos estudantes se tornar um sujeito ativo, pois, eles tomam
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atencdo do processode ensino, o que faz que ele seja capaz de criar e recriar um novo
conhecimento usando como base o conteudo proposto em sala. Indo de encontro a essa questao
Balbuina, et. al (2020, p. 42) “Trazer o ladico para essa disciplina ¢ uma das formas mais viaveis
para que ocorra o entendimento dos conteudos” para os autores a atividade pode tornar-se mais
interessante, atraindo o aluno e provocando no individuo o desenvolvimento de competéncias
pedagdgicas e, ao mesmo tempo, diversificando modos e habilidades que visam compor o

processo de aprendizagem.

Segundo Nonato et al. (2020), o ensino da geografia se consiste em um conjunto de
conhecimentos que envolve o espago geografico, no qual ela é viva no cotidiano do aluno, para
que possa fazer essa ponte entre o contetido programatico que € estudado com a os fenbmenos
que ocorre no seu dia a dia de maneira integral buscando o conhecimento escolar significativoée
necessario que o professor utilize praticas pedagdgicas que despertem o interesse dos alunos pelo
aprender, vindo de encontro a esta questdo a utilizacdo de jogos séo capazes de serum fator
motivador para o despertar do interesse dos alunos no qual proporciona o aprender brincando e
se divertindo.

Para que o processo do ensino-aprendizagem no ensino de geografia transcorra, é
necessario que se pensem no meio em que o aluno esta inserido para desenvolver as atividades
ludicas, pois, de acordo com Cavalcanti (2005) no meio em que o aluno vive had uma diversidade
de conhecimentos que, ao serem considerados enquanto componentes curriculares subjacentes,
proporciona-lhes a oportunidade de vivéncia e construcdo de sua base intelectual e cognitiva.

Além disso, ao se optar por utilizar os jogos como recurso didatico no ensino da
geografia, é importante que se atente quanto a que eles ndo sejam aplicados com apenas 0
propdsito de divertimento, mas que ajudem o aluno a construir o sentido do determinado
conceito ou conteddo que o professor pretende desenvolver através do jogo. Logo,

concordamos com a ideia de que,

O papel do professor éessencial no planejamento e selecdo dos contelidos a serem
trabalhados por meio de jogos,adequando os jogos as potencialidades dos alunos e
buscando diversifica-los com o objetivo de explorar areas e ideias ainda nao
desenvolvidas por eles (Verri e Endlich, 2019, p. 67)

Por meio da aplicacdo de jogos como recurso ludico possibilita que o aluno capte os
conteudos geograficos de maneira critica, significativa e interativa, Silva e Muniz (2012, p. 65)
afirmam que “os jogos representam uma ferramenta instigante para o ensino da geografia, pois
tém um carater desafiador, permitem desenvolver a capacidade ativa de raciocinio e trabalhar a

vontade de autossuperacao diante dos desafios”.
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Diante das diversas possibilidades de jogos didaticos que podem ser utilizados em uma
aula de geografia, pode-se observar que para auxiliar os professores da disciplina de geografia

foram criados diferentes blogs® no qual disponibilizam modelos de jogos, com discriminag&o

de como confecciona-los, e até mesmo de adquirir ja confeccionados o que fica a critério de
cada professor a escolher a melhor.

Sobretudo, a titulo de exemplo a se trabalhar, podem ser citados o dominé geografico,
a trilha geogréfica e a plataforma digital Mentimeter com a nuvem de palavras. O domino
geogréfico pode ser utilizado em diversas turmas escolares. Com por exemplo, em uma turma
de 7° ano, trabalhando com o conteudo de estados brasileiros e suas capitais, neste caso como
no domino convencional sdo produzidas 27 pecas. De acordo com MARTINS (2019, p. 30),
“De um lado da peca tem-se a bandeira do estado que deve ser ligada a respectiva capital e vice-
versa, utilizando sempre os dois lados da pega”.

Em relacgéo ao tipo de jogo utilizado na figura 1, referente ao estudo regional em que
sdo apresentados os estados brasileiros e suas capitais, € um adequado recurso a se trabalhar em
sala de aula; contribuindo para o ensino que se diferencia do método tradicional, para um
método construtivista, o qual pode proporcionar aos alunos uma aprendizagem mais
significativa e divertida. Visto que possibilita através da abordagem ilustrativa a identificacao,
descricdo e 0 melhor reconhecimento dos estados e suas capitais. O que pode levar aos alunos
instigar, explorando outras caracteristicas dos estados, como outras cidades, aspectos fisicos,
econdmicos e culturais. Porém, € sempre valido ressaltar que isso também dependera da conduta

que o professor terd durante o desenvolvimento da atividade.

3 Blogs sdo: registros inseridos em paginas da internet criadas por meio de enderecos eletronicos para acesso de
pessoas interessadas em adquirir textos, atividades de ensino, imagens e sugestdes de como aplicar metodologias
em sala de aula; isto, quando o blog é feito com essa finalidade, pois, existem blogs de diversas especificidades e
interesse de compartilhamentos. Dois exemplo de blogs educacionais criados para divulgar e compartilhar ideias
de metodologias para 0 ensino sdo0: https://classeinvertida.blogspot.com/ e
http://ensinodegeografiauenp.blogspot.com.br/p/jogos.html


https://classeinvertida.blogspot.com/
http://ensinodegeografiauenp.blogspot.com.br/p/jogos.html
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Figura 1. Exemplo de domino geogréfico

Vale salientar que o domind € um recurso versatil que se pode adaptar para outras
tematicas dentro da gama de contetidos no ensino da geografia, € uma 6tima opc¢édo pela sua
simplicidade na confec¢do podendo utilizar materiais de baixo custo. O domind geografico
permite além da interacdo, momento de comunicacdo e também construcdo de informaces
compartilhadas entre os alunos e professor.

Outro jogo muito interessante € a trilha geogréafica figura 2, € um jogo que pode ser
adaptado para se trabalhar em diferentes turmas conforme a temaética do contetdo trabalhado.
Cujo os proprios alunos podem confecciona-los, o que proporcionara uma melhor fixagdo de
conteidos e de maneira divertida. O exemplo trazido para este texto, é resultado e uma prética
desenvolvida em sala de aula e publicado pela docente, a aplicacdo do jogo se deu em uma
turma de 8° ano, onde foi trabalhado teméticas referentes aos conhecimentos do Continente
Americano. Conforme a autora MARTINS (2019, p. 32), “a intengdo da construgdo deste jogo
foi facilitar a compreensao sobre os aspectos econémicos, politico, histéricos, fisicos dos paises
deste vasto continente”. Conforme a autora, no processo de confecgdo deste jogo é necessario
que se construa um tabuleiro contendo uma trilha com as classicas casas numeéricas
correspondente as fichas quais contém perguntas e respostas, como algumas fichas surpresas.
Seu adequado uso na sala de com a mediacdo correta dos professores cria momentos de
aprendizagem de forma dividida, onde a turma pode estender a brincadeira com outras turmas

mais adiantadas.

Figura 2. Exemplo de trilha geogréfica.
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Fonte: Arquivo pessoal Martins, 2017

Segundo Martins (2019), esse jogo em questdo,

proporciona aos alunos motivagdo, e uma agao ativa na construcao de sua aprendizagem
bem como, possibilita uma maior aproximacao entre eles com troca de conhecimento,
desenvolvendo a afetividade professor- aluno.

Destaca-se que essa confecgdo de jogo em sala de aula é algo importante, pois
possibilitara que a escola tenha jogos pedagdgicos para se trabalhar ndo somente com a turma
que confeccionou, mas com turmas posteriores, uma vez que, o material ficara como acervo da
escola. Neste sentindo salienta-se que essas confec¢des de jogos podem ser realizadas néo
apenas no intuito do ensino de geografia, podendo ser adaptado em outras disciplinas.

E interessante a questdo da adaptagéo e confecgdo dos jogos concretos/construidos, no
ensino de geografia, porém, ndo se pode deixar de mencionar que em meio a todo
desenvolvimento tecnoldgico digital temos também a possibilidade de se usar jogos ou
plataformas digitais enquanto recurso didatico. Perante as tecnologias digitais, elas podem e
devem ser utilizadas como recurso didatico, para Medeiros et al. (2020 p.68), as “tecnologias
digitais que podem ser utilizadas no ensino fundamental demonstra que estas podem propiciar
a integracgéo e a interacdo dos alunos e professores, 0 que que pode contribuir para ampliar o
interesse pelas aulas e consequentemente pode promover a aprendizagem”. Isso ocorre, pois, 0
uso dessas novas tecnologias € visto como uma forma nova, divertida e inovadora de ensino.

Entretanto, visando o uso das tecnologias digitais como um grande aliado sendo um
recurso ladico, pode também ser usado no ensino da geografia, além dos jogos eletrénicos que
ja estdo inseridos na realidade da vida de muitas criancas e jovens, destaca-se aqui a utilizacéo
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de uma ferramenta chamada Mentimeter que se trata de um software online interativo que
permite a idealizacdo de situacGes de aprendizagem com uma alta interatividade entre o
professor e o0 aluno através da construcdo da nuvem de palavras.

Um exemplo de como pode ser trabalhado essa plataforma online seria em uma turma
do 5° ano com o conteudo sobre natureza e degradacdo ambiental. O professor ao acessar a
plataforma* criara uma apresentacdo, colocando a pergunta que deseja que seus alunos
respondem por exemplo: No trajeto que vocé faz de casa para a escola, cite dois itens de lixo
que mais se V€ jogada nas ruas de maneira inadequada. E copie 0 acesso no qual passara para
que seus alunos entrem e deem suas respostas. Ao final da atividade, quando todos ja tenham
respondido, gerard a nuvem de palavras colorida e com palavras em tamanhos variados. De
posse dessas palavras, abre-se um dialogo acerca do assunto. Para ilustrar na figura 3, traz-se

uma nuvem de palavras resultante da proposta.

Figura 3. Exemplo de atividade desenvolvida no Mentimeter.

 Mentimeter

No trajeto que vocé faz de casa para a escolq, cite
trés itens de lixo que mais se vé jogada nas ruas de
maneira inadequada.

sacola ~ _ Dape
papeléo -F7

sacola de pldstico

garrafapldsticc

sacolaplastica

sacolinha
latinha

folhas seca
I Je publicidad

Fonte: criado pela pesquisadora no Mentimeter.

Essa nuvem de palavras se constitui através da resposta dada por cada aluno para uma
pergunta elaborada previamente na plataforma no qual se cria um link que é repassado para 0s
alunos que ao acessar e responder a pergunta, é langado na nuvem, que fara um panorama das
respostas organizando-as por tamanhos diferentes de acordo com as vezes que essas palavras

se repetirem. A partir do estudo compreende-se que ndo apenas 0s recursos tecnolégicos podem

4 https://www.mentimeter.com/


https://www.mentimeter.com/
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ser utilizados como recurso para o desenvolvimento dos contetidos relacionados a disciplina de
geografia. Tanto os jogos concretos, quanto os digitais sdo significativos e capazes de
contemplar a ludicidade no trabalho com a disciplina.

Vale ressaltar ainda que diante da realidade atual em que as escolas publicas se
encontram, com escassos recursos financeiros disponibilizados as escolas publicas para que
essas tenham condicGes de adquirir materiais didaticos, as adaptacdes de jogos existentes no
mercado de acordo com as disciplinas e os conteldos programaticos é muito importante, uma
vez que hé essa precariedade na infraestrutura de muitas escolas, em que o uso dos jogos digitais
muitas vezes é inviavel. Estando a adaptacdo dos jogos com materiais disponiveis para sua

construcdo, possivel de atender metodologicamente a dinamizacdo do ensino e aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O ato de jogar é inerente as pessoas e ocorre desde o nascimento, sendo fonte de
aprendizagem e compartilhamento de saberes. Ao levar essa a¢ao para 0 ambiente escolar, tem-
se a educacdo ludica como ponto de partida para uma aprendizagem significativa, decorrente
do conhecimento que o sujeito possui, 0 que vem a complementar o que a escola e seu curriculo
visam oferecer.

O presente estudo se realizou, tendo como um de seus objetivos a analise dos
referenciais acerca da ludicidade, dos jogos e suas contribui¢des no ensino de geografia. A partir
de seus resultados, observou-se que mesmo sendo parte do contexto de todos 0s sujeitos,nem
sempre o ludico ultrapassa a perspectiva do ato de brincar e se insere no ato de aprender. Assim,
os resultados tedricos demonstram que existem recursos que podem agregar ao ensino de
geografia utilizando tanto material concreto/construido, como ocorre com a trilha e 0 domino
geografico, quanto no meio digital, conforme demonstrado no Mentimeter. Os jogos digitais
sdo bons por trazerem a linguagem contemporanea, sendo muito apreciado por pessoas de todas
as idades. Assim, compreende-se que o professor pode inserir em seu planejamento os dois tipos
de jogos, tanto os concretos, entendidos por aqueles que se pode construir junto com os alunos,
sendo por sua vez palpaveis e flexiveis a alteragdes conforme as necessidades de inser¢éo dos
conteudos selecionados e o nivel de conhecimento dos alunos, quanto os digitais ja

programados, cabe somente a professores e alunos a utilizagdo que decorre da sua



18

‘ INSTITUTOS FEDERAIS

INSTITUTO FEDERAL

configuracdo, o que exige saber escolher o que melhor atenderd no processo de aprendizagem.
O que importa é que, comprovadamente, por meio desses recursos, a ludicidade é contemplada,
a aprendizagem se torna mais significativa, sendo o que os tedricos do ludico confirmam,
tornam o ato de aprender mais prazeroso e por isso, interessante.

Por fim, o estudo realizado recomenda que seja realizado nas salas de aulas de ensino
fundamental, de modo a ser possivel comprovar que o ensino de geografia ndo precisa ser
fragmentado somente nos textos contidos nos livros didaticos, mas que pode ser contemplado

de forma criativa e divertida, sendo um meio mais efetivo de se garantir a aprendizagem.
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