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RESUMO

A presente investigagdo tem como objetivo propor a interagao teoria-pratica, no
sentido de transformar a sala de aula de modo mais atrativo, fazendo uso de
diversas linguagens, por meio da ludicidade, facilitando a pratica docente da
geografia, contribuindo assim, para que o estudante seja capaz de pensar a partir
de novos paradigmas e como protagonista do espago social. A proposta parte do
entendimento de que o ensino é um processo de construgao do conhecimento e o
aluno é o sujeito ativo nesse processo. O trabalho discute o ludico, como elemento
fundamental no ensino de geografia, a partir das experiéncias e vivéncias no
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), no ano de
2018,2019 em uma escola publica da rede municipal de Ensino Fundamental,
campo de estagio, no municipio de Garanhuns, agreste pernambucano. Trata-se
de uma pesquisa qualitativa de analise descritiva e interpretativa. A investigagao
contou com a participacao de 01 professora e de 60 estudantes, de faixa etaria de
11 anos, componentes de 02 turmas do 6° ano, na disciplina geografia. Os dados
apontam que, por meio do ludico, foi possivel perceber aprendizagens, a partir de
uma maior interacao entre professora e estudantes nos conteudos trabalhados nas
aulas.

Palavras-chave: Ensino de geografia; Jogos ludicos; Outras linguagens.

Ludic Learning In Geography: Possibilities

And Limits In Children’s Learning

ABSTRACT
The present investigation has as its objective the proposal of a theoretical-practical
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interaction in the sense of transforming the classroom into a more attractive dynamic
for making use of a diversity of language and by way of playfulness. This facilitates
the teaching practice of geography, in this way contributing to the student’s capacity
to think, setting out from new paradigms and as a protagonist of the social space.
The proposal sets out from the understanding that teaching is a process of the
construction of knowledge and the student is the active subject in this process. The
work discusses ludic procedures as a fundamental element in the teaching of
geography, using experiences and the life of learning gained from the Institutional
Program of Scholarships for New Teachers (PIBID) in 2018. The teaching rounds
occurred in a public primary school in Garanhuns, a regional municipality in
Pernambuco State (Brazil). This qualitative study uses descriptive and interpretative
analysis. The investigation involved the participation of a female teacher and 60
students of Geography of 11 years of age, divided into 2 sixth year classes. Data
indicate that by way of the ludic dimension it was possible to perceive learning from
a greater interaction between teacher and students in the content worked upon in
Geography classes.

Key-Words: Teaching geography; Ludic activities; Other languages.

Notas introdutérias

As transformacbes culturais, politicas e sociais que a Educacdo vem
passando afetaram o modo de pensar e de agir do homem e a sua formagéo. Em
meio a todas essas mudancas, elas refletem a respeito da producdo e da
atualizagcdo do conhecimento, no que condiz com a histéria, e que & preciso
ressignificar e socializar saberes.

Neste contexto de transformacao e reformas na estrutura de ensino, nos,
enquanto professores nas escolas, passamos a perceber que a sociedade requer
trabalhar com termos néao utilizados no cotidiano da sala de aula e com diferentes
formas de apropriagao de conhecimentos, bem como atribuir processos criativos,
por meio de novos métodos de aprendizagem.

A forma de ensino vem se modificando cada vez mais ao longo dos anos,
nesse mundo globalizado e cada vez menor. Assim, a escola, com suas formas de
trabalhar curriculo de forma tradicional, precisa dialogar com outras linguagens,
outros métodos no ensinar, no sentido de mediar novas formas de apropriagao e
de compreensdo de conhecimentos, que possibilitam a formagado dos sujeitos,
numa perspectiva integral, dindmica e contemporanea no aspecto do ensinar e do
aprender.

Diante disso, indagamos: pensar em outras possibilidades e limites do
ensinar em um contexto tradicional, voltado para as politicas educacionais
estabelecidas, € também compreender de que forma tais mudancas poderao
contribuir para um deslocamento das praticas pedagdgicas no cotidiano da escola
e buscar ali alternativas para as que ja foram criadas?

Argumentamos que o processo de ensino e de aprendizagem passou a exigir
das praticas pedagodgicas, novas linguagens voltadas para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades, em uma relagdo mutua entre educador e educando.
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As escolas, no seu cotidiano, ndo podem deixar de desenvolver atividades que
contemplem estratégias que contribuam, de fato, para as aprendizagens, por meio
de outras propostas metodoldgicas e que possibilitem que o artistico possa ser
desenvolvido com probabilidades de se adequarem a uma forma dindmica e mais
ludica, constituindo-se em saberes da formacao.

Essa ideia tem como objetivo propor a interagao teoria-pratica no sentido de
transformar a sala de aula de modo mais atrativo fazendo uso de diversas
linguagens, por meio da ludicidade, facilitando a pratica docente da geografia e
fazendo uso de jogos no processo do ensinar e do aprender.

O despertar para a escolha do tema, para as ideias aqui desenvolvidas e
para os argumentos trazidos para o texto se deu a partir de diversos momentos e
situagdes da trajetéria académica e profissional dos pesquisadores, a partir das
experiéncias vividas no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), no ano de 2018 e 2019, em que fizemos uso do ludico tornando-o elemento
central para todas as atividades propostas na disciplina de geografia, no 6° ano do
ensino fundamental na escola campo, junto a professora supervisora que nos
aproximou de tedricos que tém, como foco de estudo, o jogo e a ludicidade,
articulando essas leituras com o interesse pela pratica docente.

Os estudos realizados por Ludke (2012) apontam que a pesquisa, em
ensino, desempenha um papel estratégico na melhoria dos cursos de licenciatura,
pois tende a valorizar a formacao dos professores em suas experiéncias vividas e
ainda, de acordo com a referida autora, “ a literatura especifica e até a legislagao
relativa a formagao de professores ja admitem a importancia da pesquisa na
preparacéo e no trabalho do professor”. (LUDKE,2012, p.30).

Essa experiéncia de vida tem eco no que postula Bondia (2002, p. 26-27):
“O saber de experiéncia se da na relagao entre o conhecimento e a vida humana.
De fato, a experiéncia € uma espécie de mediagao entre ambos”. Acrescenta o
referido autor que,

[...] No saber experiéncia néo se trata da verdade do que s&o as coisas,
mas do sentido ou do sem-sentido do que nos acontece. E esse saber da
experiéncia tem algumas caracteristicas essenciais que o opdem, ponto
por ponto, ao que entendemos como conhecimento (BONDIA, 2002, p.
27).

Para Tardiff (2002), o exercicio da docéncia, por meio das experiéncias
vividas, desperta uma grande variedade de interagdes que, muitas vezes,
possibilitam transformagbdes no profissional e na sua pratica. Para Pagni e
Brocanelli (2015) um dos meios de garantir a integridade da experiéncia como um
organismo vivo é atentarmos no antes e no depois, tendo em vista sua situagao
como um novo agente e um novo momento de conhecimentos mais extensos do
que anteriormente vividos. Descrevem ainda que, a escola funciona como um
laboratério e uma instituicdo privilegiada para que esses valores éticos
democraticos e os significados da experiéncia sejam testados, de modo a permitir,
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aos agentes, uma experiéncia educativa, como um laboratério que pode unir teoria
e pratica na liberdade dos alunos.

Assim, a escola é o espago onde esses estudantes podem ser protagonistas
dessa aprendizagem, instigados com motivagdes praticas e capacidade cognitiva
para possibilitar solugdes criativas para a sua formacdo. Dessa forma, serdo
instigados a levantar hipoteses, comparar, analisar, avaliar e interpretar, e por meio
da divisdo das tarefas entre os participantes, se estimula a cooperacido e,
consequentemente, se desenvolve um espirito social, ao contrario do ensino
tradicional que valoriza e preza pela obediéncia.

No entanto, para promover experiéncia e significados, o professor deve estar
consciente de que o estudante ndo € um receptor, mas um interlocutor atento.
Nesse entendimento, trazemos para a discussao, o ludico como possibilidade e
desafio de uma linguagem interativa do ensino de geografia, como uma forma de
utilizacdo e de insercdo de recursos didaticos mais dindmicos, criativos e
motivadores e, consequentemente, incidindo sobre as formas de aprender e de
interagir para dinamizar o cotidiano na sala de aula.

A construgdo da caminhada metodoldgica foi se constituindo por meio de
lagos de confianga no contexto da escola descrita na metodologia.

O ludico como elemento mobilizador no ensino-aprendizagem da geografia

A relacdo do brincar e do aprender, numa agao mutua entre educando e
educador, no contexto da sala de aula e expressa na pratica docente exige a tarefa
de ambos que, para Fortuna (2011), € a chamada de aula ludica, e se configura
como uma pratica que privilegia atividades criativas. Ainda de acordo com a autora,
{...} o nexo brincar, aprender e ensinar se estabelece quando se conciliam os
objetivos pedagodgicos, as caracteristicas essenciais da atividade Iudica e os
desejos dos alunos. (FORTUNA, 2011, p.81).

Nesse sentido, se faz necessario encontrar o equilibrio e a seriedade das
funcdes pedagodgicas centradas no ensinar conteudos 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 autébnomo, criativo e com implicacbes para o
sucesso escolar. Essa forma de inovar o ensino, a partir do conhecimento adquirido
da turma, envolve a observagao das coisas ao seu redor, compreendendo, assim,
a relagao social perante seus pontos de vista. Para Cavalcanti (2012), “o objetivo
maior do ensino, portanto, € a construgao do conhecimento mediante o processo
de aprendizagem do aluno” (CAVALCANTI, 2012, p.138) e, assim, o espago da sala
de aula se torna o /écus de insercao de saberes, da descoberta, do estimulo da
aprendizagem e da construgdo de conhecimentos.

Nessa perspectiva, os estudos de Franca (2008) apontam que a pratica
docente, expressa com ludicidade, a medida que ela se relaciona com acdes
desejadas, favorece o estabelecimento de vinculos afetivos entre os envolvidos.
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Desse modo, essas ag¢des visam o ensinar e o aprender, sem esquecer do processo
educativo. Para Freire (1994), {...} O ensino dos conteudos implica o testemunho
do professor. “A boniteza da pratica docente se compde do anseio vivo de
competéncia do docente e dos discentes e de seu sonho ético”. (FREIRE,1994,
p.37).

A pratica docente ludica, que faz parte da boniteza descrita por Freire (1994),
no ambito escolar, deve estar de maos dadas com a seriedade e a responsabilidade
da pratica que o educador realiza, que, para Santos (2011) é de grande relevancia,
em funcdo de transformar a sala de aula em momentos mais atrativos, com
participacao construtiva dos alunos, socializando conhecimentos no ambiente que
o cerca de forma prazerosa, nao linear, e traz novas perspectivas para o ensino de
uma forma geral, motivando a aprendizagem. Nesse contexto, Silva e Muniz (2012)
descrevem que € preciso desconstruir a figura do aluno como um agente passivo e
reprodutor das palavras do professor e compreendé-lo como um sujeito
transformador, que busca construir um conhecimento mutavel no tempo e no
espaco. O professor precisa desafiar o educando, instigando-o a criticidade e a sua
atuacado na sociedade. Assim, as contribuicbes dos recursos didaticos e ludicos
permitem uma maior reflexdo para o ensino aprendizagem de geografia com o fim
de demonstrar como esses elementos sdo capazes de despertar o interesse dos
alunos e de tornar o ensino da disciplina mais ludico e mais atraente aos olhos dos
mesmos.

Entender a educagao de maneira mais humana, discutida na pedagogia da
autonomia de Freire (1994) significa propor uma aprendizagem no contexto da sala
de aula, e, essa depende, na sua grande parte, do professor, na forma como essa
aprendizagem é conduzida, vivida com ética, afetividade e alegria. E a relacdo entre
a atividade docente bem sucedida e a esperanca do ensinar e do aprender no
espaco pedagogico enquanto processo temporal, dinamico, transformador e
libertador e, para isso, necessario se faz o professor utilizar o circulo dialégico com
diferentes fontes de informacgao e de recursos didaticos (aulas praticas, oficinas,
utilizagdo de maquetes, fotografias aéreas, imagens de satélites, recursos ludicos
entre outros), estimulando a vontade de aprender dos estudantes e buscando
praticas pedagogicas que permitam hibridizar o conhecimento cientifico e o
cotidiano em que vive e, assim, poder dialogar com o espago da experiéncia e da
vivéncia. Para Santos (1995), o espago deve ser considerado como um conjunto
indissociavel de que participam, de um lado, certo arranjo de objetos geograficos,
objetos naturais e objetos sociais, e, de outro, a vida que os preenche, ou seja, a
sociedade em movimento e que deve ser trabalhado em sala de aula.

Para Freitas & Salvi (2007), é brincando e jogando que o educando
expressa, assimila e constréi realidades que o cerca, bem como, possibilita a
socializacdo de conhecimentos, proporcionando, assim, a interacdo e a
participacdo dos alunos. Para Cruz; Fernandes & Azevedo (2009), a atividade
ludica facilita o aprendizado do educando, pois, muitas vezes, o conteudo
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trabalhado em sala de aula, de forma puramente verbal e linear, esta sujeito a ndo
ser assimilado totalmente pelos alunos. Para Rego (2011), ensinar com jogos
estimula o intelecto, além de representar desafios que pde a prova o participante
que se arrisca, testa limites e regras, geralmente combinadas com antecipagao ao
agir diante de obstaculos, estimulando a superagao, permitindo uma aprendizagem
dinamica.

Nesse entendimento, Brougére (2011) descreve que o que caracteriza o jogo
€ menos 0 que se busca, e uma das caracteristicas do jogo consiste efetivamente
no fato de ndo dispor de nenhum comportamento especifico que permite separar
claramente a atividade ludica de qualquer outro comportamento. Nesse sentido, o
jogo oferece uma aprendizagem para a vida, pois se constitui em um espaco de
autonomia, liberdade e, ao mesmo tempo, de submissao as regras estabelecidas.

Levando esses conceitos para um aspecto mais geografico, os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) do ensino de geografia traz, em seus escritos, que o
professor deve criar e planejar situagbes de aprendizagem nos varios conteudos
propostos. O documento sugere ainda flexibilizagao no tratamento dos temas e dos
conteudos, com possibilidades de uso de recursos didaticos, com diferentes fontes
uma vez que:

qualquer que seja a concepgao de aprendizagem e opgao de ensino, estas
deverao estar voltadas a formacéao plena do educando. Portanto, deve-se
ter sempre o cuidado de deixar claro quais sdo os métodos mais
adequados que garantem atingir esse grande objetivo (BRASIL, 1998,
p.133).

Para Sacramento (2010), o exercicio da docéncia em geografia, € conseguir
organizar os saberes geograficos e articula-los com os saberes pedagogicos em
uma relagdo mutua de saber docente, saber discente e o saber escolar, por meio
da promocao de acdes diferenciadas de trabalhar a disciplina na sala de aula,
buscando uma melhor reflexdo dos conteudos e dos conceitos escolhidos, fazendo
com que o estudante compreenda os fenbmenos geograficos presentes em seu
cotidiano de diversas formas, permitindo-lhe localizar-se e perceber tais
transformacdes e, assim, atingir o objetivo que é a aprendizagem do aluno.
Coltrinari (2004) destaca que é preciso ensinar a pensar interdisciplinarmente, a
descrever adequadamente, pois as experiéncias concretas dos alunos devem ter
interligacao e coeréncia sobre o que é ensinado, pois o vivido pelo aluno é expresso
no espacgo cotidiano fundamental para a aprendizagem.

De acordo com Castrogiovanni e Callai (2007), o ato de ensinar, como
fendmeno social, exige ndo apenas o conteudo especifico do livro didatico, mas
coragem de ousar no ato do ensino, acreditando que a educacgao tem finalidades
além da sala de aula. O professor deve ter a capacidade criativa, coerente com a
pratica, na busca de novas metodologias, fazendo uso de outras linguagens no
sentido de despertar no estudante um olhar inquieto sobre textos e contextos
ensinados e experenciados, e sobre a vida, incitando curiosidades sobre o mundo
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em que vive considerando o contexto individual e coletivo pautado no ensino,
pesquisa e extensao.

Dessa forma, o docente precisa articular os saberes geograficos com o
cotidiano do estudante. Para tal fato ocorrer, 0 mesmo pode construir outras
linguagens para a realizagdo de aulas diferenciadas e mais dindmicas. Nessa
perspectiva, o educador, ao utilizar o ludico como elemento facilitador construtivista
do ensino-aprendizagem, traz, para o dia a dia da sala de aula e dos estudantes,
formas diferentes de ensino, néo lineares, que geram maior interesse e participagao
dos mesmos. Assim, trabalhar o ludico por meio de jogos no 6° ano do ensino
fundamental aborda mecanismos de aprendizagens facilitadoras, com
metodologias inovadoras de conhecimentos, de forma divertida e cooperativa,
principalmente, como instrumento de percepgéo do espago geografico.

Dito isso, concordamos com Santaella (2012), quando aponta que o ato de
jogar encontra um alto nivel de motivacao intrinseca e recompensa de novas
aprendizagens cognitivas dentro de um contexto, e o ludico é o elemento que lhe
fornece poténcia, no qual cada jogador se sente protagonista do seu espaco.

Ressaltamos que o jogo oportuniza, ao estudante, a assimilagdo de
conceitos geograficos, muitas vezes nao assimilaveis no contexto da sala de aula,
além de permitir a vivéncia de situagdes de controle e regras, ensinando conceitos
de moral e de ética, em um intercambio com o outro. Para Macedo (2005), ao jogar,
o estudante é levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores
resultados para vencer, mobilizando todo o ser do jogador e o desafiando para a
construgcao do conhecimento. Muitos jogam nao para aprender, apesar de que o
facam, mas para sentir a emocéao e a sensagao de estar no grupo. Além disso, ha
aqueles que se motivam nessa pratica para arriscar, e sentir as expectativas de
alcancar o inesperado. Assim, para o educador, trabalhar na perspectiva ludica
significa ser possivel ressignificar a pratica docente de geografia.

Metodologia

Configuragao da Pesquisa

A pesquisa se pautou numa abordagem qualitativa no entendimento de que a
mesma se fundamenta na relagdo direta do sujeito objeto, ancorada numa
concepgao epistemolégica de autores que nortearam a construgdo do
conhecimento. Assim, no sentido de verificar a adequagdo dos objetivos
pretendidos, utilizamos, como ponto de partida, conhecer o ambiente da pesquisa,
a partir de uma visita, previamente, programada com a dire¢do. No periodo de 02
dias, fizemos observacdes, acerca da estrutura fisica da escola, realidade dos
estudantes e realidade da professora e da comunidade escolar. Também foi objeto
de nossa observacao, o entrosamento com os discentes na hora do intervalo e
algumas intervengdes no espago da sala de aula das 02 turmas do 62 ano. Tais
observacdes, com respeito, empatia e descricao no diario de bordo permitiram um
contato direto e uma familiarizacdo entre pesquisadores e os participantes, que,
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para Minayo (2004), na pesquisa qualitativa, o conjunto de unidades interpretativas
dos fendbmenos e atribuicdo dos significados se encontra em destaque no olhar do
pesquisador em relagcdo aos pesquisados, em uma retroalimentacéo e ajustes ao
longo da sua execugao, capazes de gerar mais resultados e pesquisas.

O campo de pesquisa, foi uma escola publica do municipio de Garanhuns
agreste pernambucano. O recorte temporal teve o periodo de agosto de 2018 a
dezembro de 2019, cuja pesquisa contou com 02 estudantes e 01 professora
pesquisadora do curso de licenciatura em geografia e 01 professora orientadora
lider do Grupo. Trata-se do Grupo de Pesquisa A Cultura da Infancia nas Politicas
Pedagogicas da Educacao Infantil (GUPEI) da Universidade de Pernambuco-
UPE/Campus Garanhuns, agreste pernambucano, Nordeste do Brasil.

Optamos pela realizacido da pesquisa no ambiente escolar, por entendermos
que a escola, historicamente, representa o espaco de socializacdo de
conhecimentos e convivéncias, cujo /ocus foi a sala de aula por esta se constituir
como um espaco de multiplas relagdes, determinacdes e interagdes, que, em nosso
caso, envolveu duas turmas do 6° ano do ensino fundamental, com 30 estudantes,
juntas perfazendo um total de 60 alunos de ambos os sexos com média de idade
de 11 anos. E importante esclarecer que todos os jogos trabalhados nessa
pesquisa foram discutidos e analisados a luz do conteudo da disciplina geografia,
pela equipe gestora e professora da escola

No tocante as falas e aos depoimentos dos estudantes, esse momento
ocorreu em um clima de total confiancga, estabelecido desde os primeiros momentos
da observacido no ambiente da escola e foram motivadores para as consideracoes
finais, e analisados na perspectiva descritiva, que, para Gil (2008), esse tipo de
pesquisa, pela sua intensidade de atuacdo, ndo se encerra somente com um
relatério descritivo e analitico, podendo gerar outros planos de agao, o que permite
a identificar como uma pesquisa qualitativa.

O instrumento construido para interagir com a professora da escola e,
compreender sua opinido, concepcgdes, expectativas, percepcdes sobre a
experiéncia na pesquisa, foi a entrevista semiestruturada. Por meio desta,
buscamos estabelecer um didlogo intencional, previamente estruturado, embora
flexivel, registrado por meio da gravagao, no sentido de nao perder detalhes da
entrevista.

No processo de analise, nos apoiamos na técnica de analise de conteudo de
Bardin (1997). Primeiramente, foi feita uma pré-analise da entrevista e a transcrigao
dos dados anotados, privilegiando as categorias mais abordadas. Apds esse
momento, fizemos a escuta panordmica das falas gravadas para subsidiar o
contexto e tratamento da entrevista e da interpretacdo dos dados.

As leituras que serviram de referéncias para o construto da investigagao,
possibilitaram desmistificar os desafios do tema da pesquisa em uma proposta de
trabalho complementar ao da escola, que vai possibilitar caminhos e reflexdes para
outras praticas do ensinar e do aprender geografia.
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Os estudantes foram divididos em grupos de 05 participantes, livremente
escolhidos pelos pares. Assim, desenvolvemos, com os mesmos, 05 aulas/oficinas
com duracéo total de 10 horas, no periodo da tarde, entre os meses de outubro e
novembro de 2018. E importante destacar que essa organizacéo foi definida nas
quartas-feiras, em fungao do horario da escola e da disciplina geografia.

Etapas da pesquisa

Estas ocorreram em quatro etapas. A primeira se referiu a observagao do
espaco da escola, contatos com o corpo administrativo e encontros com a
professora nos momentos de intervalo para selegdo dos conteudos de geografia,
trabalhados no 6° ano do ensino fundamental, cujo critério foi estabelecido a partir
dos que apresentavam, por parte dos estudantes, dificil compreensao, tendo em
vista a polissemia de conceitos que os envolve, tais como: regiao; regionalizagao;
dominios morfoclimaticos do pais; estados e capitais brasileiras. Apds essa etapa,
chegamos ao acordo sobre as atividades e o0s jogos que poderiam ser
desenvolvidos com 0s mesmos.

A segunda se referiu a delimitagado da proposta da pesquisa, junto ao corpo
da escola com a presenca da direcdo e da professora. Assim, foram definidos os
temas e a selecdo de jogos, de acordo com o conteudo trabalhado previamente
pela professora e o interesse dos estudantes. Necessario se faz descrever que o
suporte do material didatico para a construgdo dos jogos, tal como cartolina, cola,
tesouras, barbantes, canetas hidrocor, entre outros, foi subsidiado pela escola e,
construido pela equipe de pesquisadores, professora e estudantes.

A terceira etapa diz respeito a construcado de alguns jogos, pela equipe da
pesquisa, juntamente com os estudantes do 6° ano, que envolveu pesquisa no livro
didatico, de acordo com o conteudo trabalhado pela professora e selecdo de
revistas para a identificagdo e recorte das paisagens utilizadas no jogo.

A quarta etapa se referiu a aplicagédo dos jogos como atividade didatica,
assim descritos: Jogo das trés pistas: dominios naturais do Brasil; Jogo de
Quebra-cabecga: regides do Brasil; Jogo de Domind: conceitos geograficos; e
Jogo da memoria: estados e capitais do Brasil. Detalhados a seguir.

Analise dos resultados

O jogo representa um material ludico, que desperta a atengdo em varias
faixas etarias, mas, quando aliados ao processo de ensino e de aprendizagem, seu
potencial ressignifica o contexto da sala de aula, aumenta a motivagdo dos
estudantes para enfrentar situagdes de erros e acertos, contribui significativamente
para o desenvolvimento cognitivo e percepg¢ao, bem como coopera no controle de
emocdes, desenvolvimento do respeito e interacido com a equipe participante. Por
meio dos jogos, foi possivel perceber muitas situagdes de novas aprendizagens,
entre os estudantes, diante dos conteudos trabalhados em sala de aula. Assim, o
grupo de pesquisa, junto com a professora da classe, pdde perceber mecanismos
e situacdes espontaneas dos estudantes, tais como, brincadeira, descoberta de
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regras, autoestima e cooperagdo mutua, desencadeando experiéncias com jogos.
Alguns, ja vivenciados em outras situagdes por eles relatadas.

Do conjunto da descrigao dos relatos das falas dos participantes, realizamos
inferéncias sobre as mesmas, além da interpretacdo e descricdo, dos dados(
MINAYO,2004;BARDI,1997;GIL,2008).Assim, foi possivel perceber o interesse de
participar dos varios jogos apresentados, bem como a similaridade entre os
depoimentos da professora e dos estudantes, que serviram de subsidios para a
construcao da pesquisa.

A andlise dos dados foi organizada em quatro momentos, cuja intengao foi
descrever a importancia da pratica docente expressa com ludicidade, que
contemplasse conteudos da disciplina geografia do 6° ano, buscando situagoes
didaticas, em cada jogo, expressas nas falas da professora e dos estudantes, as
quais daremos destaque ao final da apresentagao e do procedimento de cada jogo.

Jogo das 3 pistas: dominios naturais do Brasil

Essa atividade ludica despertou para o entendimento de diferentes areas de
conhecimento, no contexto da geografia fisica € humana em um imbricamento
constante, cujo entendimento exige pensar, refletir e contextualizar categorias da
ciéncia geografica, contribuindo também para a compreensdo do espago
geografico, onde a escola se localiza e para o cotidiano dos estudantes. Esse jogo,
teve como obijetivo trabalhar o conteudo dos dominios naturais do Brasil, em suas
diferentes regides, e foram discutidos os conhecimentos de clima, relevo e
vegetacao.

O jogo consiste em cartas que contém trés (03) pistas referentes ao tema,
Dominios da Natureza, no qual o estudante precisa desvendar o conteudo da pista
dada e para qual regiao se insere esta pista por meio de estimulos.

Nessa proposta de jogo, a turma foi dividida em dois grupos, e cada grupo
escolheu cinco participantes. Foram elaboradas sete cartas, contendo cada uma
trés pistas sobre o assunto, conforme quadro 1 que apresentamos mais a frente.
Diante das cartas (enumeradas de 1 a 7), a professora, como mediadora, fez o par
ou impar entre os dois grupos, elegendo o numero par ou impar como ganhador.
Em seguida, inicia o jogo, solicitando que o grupo ganhador escolhesse uma carta.

Na sequéncia, a professora fez a leitura da primeira pista (valendo 15
pontos). Se o grupo ndo soubesse responder, a mesma pergunta iria para o proximo
grupo, acrescentada da segunda pista (valendo 10 pontos). Caso este nao
soubesse, a carta iria novamente para o grupo iniciante, que teria acesso a terceira
pista (valendo 5 pontos). Se, nenhum dos grupos acertasse, a pista seguiria para o
restante da turma que, enfileirados, passariam a responder. Nesse caso, a
pontuacédo de 5 pontos seria do grupo que aquele estudante respondeu. Ao final
foram contabilizados os pontos e ganhou o jogo o grupo que contabilizou maior
numero de pontos. Por fim, a equipe vencedora fez a leitura do quadro concluido
para todos os participantes, contextualizando as respostas com os conteudos
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trabalhados.

Quadro 1 Jogo das 3 pistas: dominios naturais do Brasil

1)Apresenta matas fechadas e densas;
2) Vegetacgao diversa;
3) Elevado indice pluviométrico.

R: Dominio Amazoénico

1)Ocorre no oeste do Nordeste e norte de Minas Gerais;
2) Clima semiarido;
3) Longa estiagem e chuvas irregulares

R: Dominio da Caatinga

1) Centro-oeste do Brasil;

2) O clima é o tropical subsumido;

3) O relevo por planaltos e chapadas.
R:Dominio do Cerrado

1) A paisagem é formada por relevo acidentado;
2) Clima é o tropical umido;

3) Chuvas sao regulares e bem distribuidas

R: Dominio dos Mares e Morros

1) Regido Sul do Brasil;

2)Encontrada principalmente em
planaltos mais elevados;

3) Verbes quentes e invernos rigorosos.

R: Dominio das Araucarias

1) Vegetacgdes rasteiras e gramineas;
2) Relevo relativamente plano, suavemente ondulado;
3) Clima subtropical.

R: Dominio das Pradarias

1) Apresenta caracteristicas variadas;

2) O relevo que predomina sao as
planicies;

3) Alagam nos periodos chuvosos.

R: Faixa de transicdo (pantanal)

Jogo de Quebra-cabega: regides do Brasil

Nesse jogo, trabalhamos o mapa do Brasil dividido em suas 5 regides. Este,
consistiu em organizar pegas, em papel cartolina, das regides brasileiras
disponiveis e embaralhadas de maneira que se chegasse a formar uma figura
completa do mapa do Brasil. Esse jogo, envolve conceitos de regiao, trazendo para
a discussdo o conhecimento das regides do Brasil, suas caracteristicas fisicas
espaciais e a localizagao, envolve conhecimentos da Rosa dos Ventos que € um
instrumento antigo utilizado para auxiliar na localizagao geografica em mapas e
cartas composta pelos pontos cardeais,(norte, sul, leste, oeste); colaterais
(nordeste, sudeste, sudoeste e noroeste) e, subcolaterais. Segundo a professora
“trabalhar a rosa dos ventos é muito polémico para se contextualizar na sala de
aula”.

Dai os estudantes procuravam encaixar as pecas do quebra cabeca para
formar o mapa do Brasil tendo como estimulo uma caracteristica da regido. A
proporcao que iam encaixando o quebra cabeca, os estudantes iam escrevendo o
nome da regido encaixada, corretamente com as caracteristicas fisicas, humanas
e territoriais. O objetivo desse jogo foi trazer para a discussao o entendimento sobre
regido e regionalizagdo, bem como as caracteristicas fisicas, humanas de cada
uma delas. Nessa atividade, houve a intervencao da professora que pbéde discutir
a regionalizacao do Brasil e destacar conhecimentos importantes para a construgao
da disciplina.

Assim, por meio desse jogo, foi possivel perceber como os estudantes se
empoderam, discutem e questionam os contrastes regionais do Brasil, bem como
percebem as potencialidades de cada regiao, construidas a partir do processo de
entendimento coletivo.
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Jogo Dominéd: Conceitos Geograficos através do ludico

O jogo de domind é composto por pecas retangulares divididas em duas
partes ou faces (como sdo chamadas no domind original). Nesse jogo, foi
trabalhado conteudos de dominio morfoclimatico, assim descrito: em uma face,
encontram-se paisagens, e na outra face, um texto. Cada paisagem se encaixa com
um texto especifico de suas caracteristicas

Esse jogo busca despertar no estudante a interpretagcdo de paisagens e
relaciona-las ao dominio morfoclimatico, bem como trabalha com dois tipos de
leitura: a leitura textual e a leitura da percepcéo de paisagem. E importante destacar
que esse jogo foi confeccionado pelos estudantes, com o objetivo de que estes
correlacionassem, previamente, a paisagem com a descricdo geografica da
mesma. Nessa atividade, foi possivel perceber a interagcdo entre os estudantes,
permitindo perceber o espago geografico a partir do local até o global, na
construgcado do conhecimento. Esse momento também estimulou o aprendizado dos
conceitos de paisagem natural e facilitou a percepgao das transformagdes que
nelas ocorreram, incluindo questées ambientais que sao discutidas em geografia,
como temas transversais.

Esse tipo de atividade trouxe a interagdo da teoria com a pratica e o
protagonismo dos estudantes no processo ensino-aprendizagem, contextualizando
os conteudos discutidos na sala de aula, na proposta do ludico.

Jogo da memoria: Estados e Capitais do Brasil

Para a realizagdo desse jogo, a equipe de pesquisadores, junto com a
professora, fez uso de cartdes retangulares de papel cartolina em que foram
colocados os nomes dos estados e das capitais do Brasil. Os cartdes foram
embaralhados e virados de cabeca para baixo e colocados sobre a mesa. Dai cada
participante, por sua vez, deveria virar duas cartas correlacionando o estado e a
sua respectiva capital. Caso ndo correspondesse, as cartas voltariam para o
mesmo local. Ganhava o jogo o participante que tivesse mais pares de cartas que
constassem o estado e a sua referida capital.

Nesse jogo, foram trazidos contextos em cada momento da virada das cartas
em que cada estudante teria que narrar, para os demais participantes, seu
entendimento sobre aquele estado e a referida capital. Para a surpresa da equipe
e da professora os estudantes, trouxeram para discussdo, assuntos relacionados
as desigualdades regionais de cada estado, bem como caracteristicas culturais das
capitais, e aspectos populacionais e econémicos segundo o entendimento deles, e,
com o olhar atento da professora que questionou varias proposi¢cdes, 0 que
caracterizou a atividade mais divertida.

Assim, as atividades ludicas trabalhadas no ambiente da sala de aula,
possibilitaram perceber que tais atividades nao constituem uma brincadeira ou o
que dela resulta. Isso significou refletir sobre os conteudos da disciplina geografia
€ que os mesmos podem ser trabalhados com outras metodologias no contexto da
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sala de aula. Na fala da professora, foi possivel constatar essa transformacao de
ensinar e de aprender dos estudantes, quando a mesma argumenta que:

Através dessa proposta didatica foi possivel compreender a geografia
tradicional colocada nos livros didaticos, com relagdo ao estudo de
estados e capitais do Brasil, que nao traz relagdo nas diferenciagbes que
muitas vezes foram vividas pelos alunos.

Cabe inferir que a relevancia do ludico como recurso didatico, no ensino de
geografia do 6° ano, possibilitou a interagao teoria e pratica. Destacamos ainda que
as atividades de aprender por meio de jogos, possibilitam momentos de integragao
dos envolvidos por inteiro, estando flexiveis a aprendizagem. Nesses jogos, 0s
participantes foram parceiros na construcdo do conhecimento, elaborados
criativamente, advindo da sala de aula e fora dela, em uma aprendizagem voltada
para o aprender brincando. Cabe destacar que a participacdo em equipe foi
primordial para o desenvolvimento pessoal e coletivo dos estudantes e da pesquisa.

Assim, a partir dos depoimentos e da analise da entrevista da professora,
com relagao a pratica pedagdgica com o ludico, foi possivel perceber a importancia
de se trabalhar com jogos no ensinar e aprender geografia conforme descrito
abaixo:

1:trabalhar com jogos na perspectiva de vivenciar um ambiente de
aprendizagem ludico no ensino de geografia, principalmente no
entendimento das regides do Brasil, foi significativo, tendo em vista que
esse conceito é polissémico e traz, em seu discurso, elementos naturais
e sociais, que se configuram como um dos maiores desafios para ser
trabalhado no contexto da sala de aula, levando o estudante para a
decoreba (depoimento da professora);

2 O ludico, como recurso didatico, € uma boa experiéncia enquanto pratica
pedagdgica e integragdo da turma ao despertar aprendizagens. Atinge a
proposta do conteudo trabalhado e os alunos se divertem. Quero trazer
alegria para esses alunos (depoimento da professora);

3 As dificuldades inerentes a pratica e a interagdo com a turma, torna-se
bem menor quando utilizamos o lidico como meio de entendimento e um
despertar para as aprendizagens (depoimento da professora).

As narrativas da professora revelam que trabalhar com o ludico no ensino de
geografia representa uma pratica prazerosa de ensinar e de aprender, bem como
o olhar geografico desperta no estudante, enxergar o que nédo vé. E, que trazer para
0 ambiente da escola outras linguagens e, respectivamente, novas metodologias,
ressignifica o ensino, a partir do chdo da escola e que, o ludico, utilizado pelo
professor em sala de aula, torna-se um meio para a realizagdo dos objetivos
educacionais. Assim, o aluno, ao pratica-lo, ndo se limita ao prazer de jogar, mas
participa ativamente do processo de construcdo do conhecimento, expressa
emocoes, entusiasmo e desafios que sdo importantes para o aprendizado.

Diante do exposto, foi visivel perceber, nas falas dos estudantes, que,
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aprender com o ludico proporciona no contexto da sala de aula, a importancia de
querer fazer, querer participar e querer ganhar. A seguir, destacamos algumas falas
de estudantes no que se refere as vivéncias e experiéncias nas aulas de geografia
com atividades ludicas.

Eu ndo sabia que geografia era tao facil (Estudante do 62 ano A, 2018).

Bastou algumas dicas para que eu buscasse alternativas e resolvesse
essa questao (Estudante do 62 ano B, 2018).

A principio, tive certa dificuldade no jogo das trés pistas devido a falta de
pratica, mas com o passar das dicas ganhei facil Estudante do 6° ano A,
2018).

A principio, tive certa dificuldade em participar devido a falta de pratica, de
nao saber jogar e de interagir com a turma. Depois, a ajuda da professora,
me fez atentar para participar e ganhar. (Estudante do 6° ano B, 2018).

Os resultados mostraram que a utilizagdo de jogos no ensino de geografia
no 6° ano do ensino fundamental, na relacdo teoria-pratica, transforma a sala de
aula, como elemento facilitador a pratica docente, fazendo uso de diversas
linguagens, ou seja, permite trazer para o contexto os conhecimentos prévios dos
estudantes, e, mais que isso, proporcionou um contexto facilitador para a expressao
de emocdes positivas, como motivacdo, entusiasmo e desafios, que sao
importantes para o aprendizado.

Consideragoes finais

A pesquisa teve como ponto de partida propor a interacao teoria-pratica, no
sentido de transformar a sala de aula mais atrativa, fazendo uso de diversas
linguagens, por meio da ludicidade e facilitando a pratica docente da geografia, do
6° ano, contribuindo, assim, para que o estudante seja capaz de pensar, a partir de
novos paradigmas e como protagonista do espago social. Além disso, a
investigacao permitiu refletir sobre a importancia de se trabalhar com outras
metodologias e de se deslocar as ideias nos espacgos tradicionais das escolas,
consideradas pelos professores, em seus discursos, como espacos recorrentes e
comuns.

Essa reflexdo também representou tarefa dificil de fazer, diante do cotidiano
da escola, engessado pelo sistema de ensino tradicional, bem como a formagéao
continuada dos professores que, na maioria das vezes, ndo trazem para seu
contexto a diversidade de conhecimentos tedrico metodologicos a serem
elaborados e recriados para se transformarem em saberes escolares.

Considerando a importancia que a atividade ludica tem na formagao dos
estudantes, na escola basica, a pesquisa envolveu a usualidade de jogos e
brincadeiras, na proposta de facilitar a compreensao referente ao conteudo da
disciplina geografia, abordado em sala de aula do 6° ano. Essa intervencgéao foi
bastante significativa, considerando que, no exercicio dessa pratica, foi se
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contextualizando ndo sé os conteudos da disciplina geografia, mas também o
desenvolvimento do estudante, o qual € um ser capaz de pensar a partir de novos
paradigmas, e como protagonista do espacgo social. Isso permitiu habilidades
favoraveis a aprendizagem dos conteudos vividos e aprendidos e a socializagao da
professora e dos estudantes, no trabalho em grupo.

Assim, houve o incentivo a realizagao das atividades que envolvessem a
socializac&o e o trabalho em grupo, saindo do tradicional quadro branco na sala de
aula e trazendo a ludicidade como elemento da profissionalidade docente na
geografia. Cabe ainda lembrar que, as atividades ludicas na sala de aula ndo sao
simplesmente uma brincadeira, mas sao momentos de socializagdo e de
aprendizado, que requerem planejamento por parte do(a) professor(a) para
contextualizar o conteudo a ser trabalhado da disciplina e atingir os objetivos
propostos. Percebemos também, dessa forma, que a sala de aula € um laboratério
de pesquisa, intervencao, e de campo de conhecimentos, na relacao teoria-pratica-
acao, mas € preciso estabelecer didlogos de aproximagdes no planejamento das
aulas.

Os dados sinalizam a efetivagao dos objetivos propostos e indicaram que as
aulas ficaram mais atrativas durante as dindmicas das atividades ludicas,
favorecendo o maior aproveitamento e compreensao dos conteudos das aulas de
geografia. A partir do que foi proposto, percebemos a insergao e a participagéo dos
estudantes nas atividades com bastante adesido a cada uma delas, o que revela a
necessidade de transformar o ensino no contexto da sala de aula, por meio de
outras linguagens e metodologias.

Assim, consideramos que o ludico se constitui como uma linguagem
interativa que, utilizada no ensino de geografia, produziu resultados, que foram
refletidos na melhoria do aproveitamento e nas avaliagdes do conteudo, bem como
a disposigao da turma que agora é 7° ano.

Temos assim, desafios para enfrentar, pois a pesquisa aponta para a
existéncia de uma lacuna no que diz respeito ao estudo e a inser¢cao do ludico no
contexto da academia durante a formacdo do educador, face as pressodes
ideoldgicas que o curriculo sofre, na perspectiva do conteudismo, tanto no ambito
da formacao inicial de professores quanto das Secretarias de Educacgao, pois nao
podemos ignorar a fungcdo politica da educacgéo, que tem sido mais voltada a
adequacao do que a transformacao social.

Por ultimo, cumpre observar um ponto que naturalmente decorre do que
acabamos de considerar fundamental para a proposta da pesquisa, que é a
necessidade de socializar discussdes e inquietagdes, no tocante a praxis desse
tema no universo da educacéao basica e acreditamos que nossas reflexdes somarao
as outras pesquisas nessa area de estudo que, embora se debrucem sobre outras
tematicas, tém as mesmas preocupacdes potencialmente relevantes na relagao
teoria e pratica na escola basica.

Diante do exposto, para garantir a permanéncia da proposta da pesquisa, a
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equipe decidiu deixar uma cépia da metodologia do trabalho para a professora e a
direcdo da escola no entendimento de que havera continuagao.
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