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RESUMO

O jogo, material ludico, se mostra como um recurso didatico que pode contribuir para
0 processo de ensino-aprendizagem, visto que é um instrumento que possibilita, aos
professores e estudantes, maior interagdo entre si e com o conteudo, permitindo que
0 objetivo proposto pelo professor seja alcangado e que haja avango no
desenvolvimento de novos conhecimentos. Nessa perspectiva, o professor deve
escolher ou elaborar um material que atinja suas necessidades, de modo a contribuir
com suas praticas pedagaogicas, pois além de um planejamento adequado, o professor
deve avaliar se houve uma aprendizagem significativa e um avango no conhecimento
do estudante sobre o conteldo abordado pelo jogo e ndo deve apenas empregar o
jogo pelo jogo. Baseado nisso esse trabalho tem o objetivo analisar o potencial do
jogo como recurso didatico para o ensino e aprendizagem de Geografia no sétimo ano
do Ensino Fundamental. Para tanto, inicialmente, apresentar-se-4 os caminhos
metodoldgicos percorridos, bem como o instrumento de coleta dos dados da pesquisa,
para entdo, em um segundo momento, trazer a discussao, com base nos aporties
tedricos, sobre o uso dos jogos no ensino e, mais especificamente, no ensino de
Geografia. A metodologia utilizada foi composta por pesquisa bibliografica e de
campo, com base em dados e em obras relacionadas a teméatica, impressos ou online,
artigos cientificos e teses, com carater exploratério com énfase em elementos
bibliograficos. Conclui-se que os jogos e atividades ludicas auxiliam de forma positiva
no avanco do conhecimento em aula de aula. No desenvolvimento educativo é
importante aproveitar de todo campo cognitivo do estudante para que seja o norte do
processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino; Geografia; Jogos; Ludico; Aprendizagem.



ABSTRACT

The game, recreational material, is shown as a didactic resource that can contribute to
the teaching-learning process, since it is an instrument that allows teachers and
students to interact more with each other and with the content, allowing the proposed
objective to be achieved. by the teacher is achieved and that there is progress in the
development of new knowledge. In this perspective, the teacher must choose or
prepare a material that meets their needs, in order to contribute to their pedagogical
practices, because in addition to adequate planning, the teacher must assess whether
there has been significant learning and progress in the student's knowledge about the
subject. content covered by the game and should not just employ the game for the
game's sake. Based on this, this work aims to discuss the types of games used by
Geography teachers in the teaching-learning process. research, and then, in a second
moment, bring the discussion, based on the theoretical contributions, about the use of
games in teaching and, more specifically, in the teaching of Geography. The
methodology used consisted of bibliographic and field research, based on data and
works related to the theme, printed or online, scientific articles and theses, with an
exploratory character with emphasis on bibliographic elements.. It is concluded that
the ludic activity and the game intervene in a positive way in the learning in the
classroom. In the educational process, the essential thing is to take advantage of
everything that the student has of knowledge in his cognitive field and use it as a guide

for the development of learning.

Keywords: Teaching. Geography. Games. Ludic. Apprenticeship.
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1. INTRODUCAO

O jogo, material ludico, se mostra como um recurso didatico que pode
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, visto que € um instrumento que
possibilita, aos professores e estudantes maior interagdo entre si e com o conteudo.
Ao mesmo tempo permitindo que o objetivo proposto pelo professor seja alcancado e
que haja avango no desenvolvimento de novos conhecimentos.

Dessa maneira, 0 jogo pode ser empregado por professores de diferentes
disciplinas escolares, para auxilid-los a atingir seus objetivos em sala de aula,
objetivos que precisam estar bem definidos, para que os estudantes possam progredir
no conhecimento.

Nessa perspectiva, o professor deve escolher ou elaborar um material que
atinja suas necessidades, de modo a contribuir com suas praticas pedagodgicas.
Assim, é importante que reflita sobre suas praticas e sobre os materiais empregados
em suas aulas, para, dessa maneira, avaliar se o jogo utilizado propicia aos
estudantes o desenvolvimento do conhecimento na disciplina em questdo e se o
material contribui para a mobilizacdo de conceitos e desenvolvimento de um
raciocinio.

Diante disso, o professor, além de um planejamento adequado, deve avaliar
se houve uma aprendizagem significativa e um avanc¢o no conhecimento do estudante
sobre o conteudo abordado pelo jogo e ndo deve apenas empregar o0 jogo pelo jogo.
Com isso, o docente podera desenvolver critérios de avaliagdo e sele¢cao de materiais
a serem utilizados, de acordo com o0s seus objetivos.

Dessa maneira, este trabalho tem o objetivo de analisar o potencial do jogo
como recurso didatico para o ensino e aprendizagem de Geografia no sétimo ano do
Ensino Fundamental.

E como objetivos especificos temos: identificar o perfil do ensino de Geografia
no contexto historico, discutir a ludicidade como campo de possibilidades no contexto
educacional e reconhecer o olhar do professor e do estudante para o jogo, no ensino
e aprendizagem de Geografia.

Desta forma, inicialmente, compreender quais jogos sao utilizados pelos
professores de Geografia no processo de ensino e aprendizagem, logo, abordar as
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metodologias desenvolvidas, o instrumento de coleta de dados da pesquisa dados da
pesquisa, para que, em um segundo momento, trazer a discussédo, baseada nos
aportes tedricos, sobre 0 uso dos jogos no ensino e, mais especificamente, no ensino
de Geografia.

Por fim, apresentar-se os resultados obtidos e a analise sobre os tipos de
jogos empregados em sala de aula, pelos participantes da pesquisa. O trabalho esta
organizado em seis secoes: a primeira faz uma introducao apresentando o cenario da
pesquisa com objetivos, pressupostos, primeiras discussbes e organizacdo do
trabalho. A segunda descreve a metodologia como caminho percorrido para a
construcao do trabalho. A terceira traz uma discussao sobre ensinar Geografia no
contexto historico. A secao subsequente apresenta a ludicidade no contexto
educacional focando na utilizacado de jogos no ensino e aprendizagem de Geografia.
A quinta secéo traz o olhar do professor e do estudante para a utilizagdo de jogos no
processo educacional. Na sexta secdo apresenta a conclusdo com as observagdes

dos aspectos pontuais para a elaboracao do trabalho.
1.1. Geografia Escolar

A Geografia escolar, praticada nas escolas do ensino basico firmou-se como
disciplina curricular em periodo anterior a institucionalizacdo da Geografia académica
no Brasil. Para Santiago (2017, p. 16), a Geografia escolar “[...] se firma como
disciplina no curriculo escolar no final do século XIX, apesar de ser lecionada desde
a década de 1830, o que coincide com a fundacao do Imperial Colégio Pedro Il na
cidade do Rio de Janeiro — Brasil”

E uma Geografia anterior a Geografia académica no territério brasileiro, com
especificidades e diferencas quando comparada a académica. Mas segundo
Albuquerque (2011), reconhecé-las como campos de saberes distintos também
implica em reconhecer que elas se complementam, estabelecem trocas, se
correspondem.

Dentre as diferencas, conforme discutido por Callai (2010), é importante
destacar que os conhecimentos produzidos na universidade nos cursos de Geografia
e 0s conteudos escolares nao sao sinénimos. Para a autora a academia e a Geografia
escolar guardam diferencas em relacdo aos conhecimentos trabalhados, mesmo
ambas tendo o espaco geografico como seu objeto de estudo. Entende-se assim que
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nao se trata de mera transposi¢ao do que foi aprendido na Universidade nas salas de
aulas do ensino basico. Ambas tém por fungao estudar, analisar e buscar explicagdes
acerca do espaco produzido historicamente pelos grupos sociais, mas a autora deixa

claro que a ciéncia geografica e a Geografia escolar ttm a mesma origem:

[...] a Geografia, ciéncia que tem referenciais préprios, que expressam o0s
limites de sua investigacao, tem no seu contraponto, mas também na sua
referéncia, a Geografia escolar, que é fundada na mesma origem e com os
mesmos parametros para investigacdo, mas demarcando a sua
especificidade como disciplina tratando de conteldos escolarizados, no
contexto do curriculo escolar (CALLAI, 2010, p. 17).

E importante pontuar que os contetidos escolares sdo organizados a partir de
propositos intimamente correlacionados ao entendimento do papel da escola num
dado tempo-espaco e da formacao do sujeito que se almeja atingir.

Desse modo, Cavalcanti (2012, p. 92), destaca que sao organizados a partir
do “[...] conhecimento construido pelos professores a respeito dessa matéria e
constitui fundamento basico para a formulagao de seu trabalho docente”.

Para a autora, no processo de construgao desse conhecimento o docente tem
como referéncia tanto os conhecimentos geograficos académicos e a didatica da
Geografia quanto da Geografia escolar ja constituida. Assim, além do conhecimento
cientifico aprendido na academia, os conteudos sao organizados a partir dos
seguintes aspectos: pedagodgicos, didaticos, condicao social dos estudantes, objetivos
delimitados, dentre outros (CAVALCANTI, 2002).

Assim, pensar sobre a realidade escolar, € reconhecer que a mesma esta
inserida em um contexto organizacional e politico-pedago6gico no qual os professores,
estudantes e comunidade escolar tém sido submetidos ao longo das décadas.
Estando assim sujeita a uma série de problemas diversos, dentre os quais aqueles
relacionados ao processo de aprendizagem.

Acerca da aprendizagem Saviani (2012, p. 25), diz que a mesma nao pode
ser mais entendida como “[...] algo natural que funciona independentemente do ensino
e da pedagogia”. Observa-se o desenvolvimento do professor em sala de aula, no
processo de ensino e aprendizagem, sua postura enquanto mediador do
conhecimento, pois “[...] o trabalho docente é atividade que da unidade ao binédmio
ensino-aprendizagem, [...] realizando a tarefa de mediag&o na relagcao cognitiva entre
0 estudante e as matérias de estudo” (LIBANEO, 1994, p. 88).

Na Geografia escolar, o professor frente a postura mediadora contribui

significativamente para esse compromisso da escola de formar cidadaos. Ao
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abandonar a postura de detentor do saber para adotar o papel de responsavel, o
mesmo permite ao estudante que “[...] se perceba como participante do que estuda”
(CALLAIL, 1999, p. 56). Defende-se a perspectiva de uma mediacdo na qual o/a
estudante assume sob a orientagdo do docente uma postura de protagonista de sua
aprendizagem, pois conforme Demo (2015, p. 42), embora o estudante necessite de
“[...] apoios em inumeros sentidos (cognitivo, intelectual, emocional, pessoal, etc.)”.

E uma mediagdo com o compromisso de deixar para trds a perspectiva
tradicional de ensino e aprendizagem nas aulas de Geografia. Conforme apontado por
Morreto (2005),

[...] o professor deve romper com a “[...] visdo epistemoldgica tradicional [...]”
de ensino pautado em sequéncias didaticas com “[...] descri¢des do mundo,
por isso em aula descreve os objetos, independentemente do contexto do
observador [...]". E da mesma forma o estudante também deve ser visto sob
outra perspectiva pedagogica, ndo sendo mais aquele que somente [...]
aprende a descrever o que aprendeu, reproduzindo o mundo fisico e social,
do modo como o professor fez (MORRETO, 2005, p. 34).

Dentre os varios aspectos envolvidos no papel de mediacdo dos processos
de ensino e aprendizagem, chama-se atencao para a criagdo de um ambiente que
provoque e instigue o estudante a questionar e buscar respostas, que se distancie do
formato de aulas que ainda se faz presente em muitas escolas, com “[...] pouco espago
para o espanto, para a surpresa” (KAERCHER, 2007, p. 30).

Na Geografia escolar, o professor frente a postura mediadora contribui
significativamente para esse compromisso da escola publica de formar cidadéos. Ela
também é vista por diversos fatores como uma disciplina desinteressante, pois a forma
como os conteudos sao repassados, por meio de aulas expositivas onde o estudante
€ apenas passivo e nao participa de forma ativa na aula, acaba tornando a
aprendizagem mecanica, o que dificulta a interpretacao e identificacdo dos estudantes
com o conteudo que é repassado, o que por fim resulta no desinteresse dos
estudantes.

Ainda assim, encontra-se essa pratica tradicional e moné6tona nas salas de
aula, tornando a disciplina vista como de pouca importancia e que para passar é
necessario apenas memorizar, e ndo aprender. O que acaba distanciando a Geografia
da realidade, que é o seu principal papel, ficando apenas com alguns o verdadeiro
significado e importancia da Geografia.

Nesse sentido, Castrogiovanni (2017) ressalta sobre o perfil da Geografia
0 seguinte aspecto:
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Muitos ainda acreditam que a Geografia € uma disciplina desinteressante e
desinteressada, elemento de uma cultura que necessita da memoria para
reter nome de rios, regides, paises, altitudes, etc. Nesta primeira década do
século XVI, a Geografia, mais do que nunca, coloca seres humanos no centro
das preocupacoes, por isso pode ser considerada também como uma
reflexdo sobre a acdo humana em todas as suas dimensfes [..]. Na
realidade, ela & um instrumento de poder para aqueles que detém os seus
conhecimentos (CASTROGIOVANNI, 2017, p. 42).

Nessa situagao, faz-se necessario que haja uma melhora na qualidade de
ensino em todo sistema educacional, pois sao muitos motivos que ocasionam
dificuldades e adversidades na educacdo. Desta forma, o uso de atividades ludicas
em salas de aula, auxilia de forma positiva no conhecimento e avango do estudante,
e consequentemente na melhoria do ensino.

O professor que esta interessado em incentivar mudangas, encontrara no
ludico um mecanismo importante para desenvolver no ensino de Geografia
contextualizado com a realidade. Podendo vir a ocasionar na diminuicdo dos indices
de evasdo e fracasso escolar, os quais 0s continuam crescentes nas escolas. E
importante que o professor busque metodologias que gerem a melhoria do ensino e
aprendizagem, rompendo entdo, as barreiras do modelo mondétono e tradicional, o
qual segue apenas as aulas expositivas e utiliza somente os livros didaticos como
material de apoio.

Pinheiro, Santos e Filho (2013) afirmam que,

Nessas condicoes é possivel perceber a relevancia da utilizagcdo dos jogos e
brincadeiras no cotidiano escolar, de tal sorte que a relacéo entre o ensino e
a aprendizagem venha a se tornar mais atrativa e, do mesmo modo, favorega
0 maior aproveitamento das aulas de Geografia, visto que em algumas
pesquisas ja realizadas, essa disciplina é descrita por grande parcela dos
discentes como uma “chata” ou “enfadonha” (PINHEIRO, SANTOS E FILHO,
2013, p. 05)

Desta forma, a aplicacao da ludicidade em sala de aula, busca desenvolver e
auxiliar na maneira como os conteudos de Geografia sao repassados. Observamos a
forma como a alfabetizagdo cartografica evoluiu quando ensinada com o auxilio das
atividades ludicas, pois, fez o seu ensino mais dinamico e eficaz, gerando maior
incentivo e compreensao para que os estudantes busquem mais o conhecimento.

Bastos (2012) afirma que ha necessidade de uma Geografia mais dinamica:

O ensino de Geografia precisa ser mais dinamico e prazeroso, para que 0s
contetdos sejam assimilados. E necessario oferecer uma aula além do livro
didatico, mais conectada com o cotidiano; buscar uma renovacao dessa
pratica de ensino pensando em métodos que prendam mais a atengao dos
educandos, para que eles se sintam inseridos no processo de ensino e
aprendizagem, com vontade de aprender (BASTOS, 2012, p. 24)
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Para Santos (2019) E através do ludico que integra o individuo e faz com que
se expresse no meio em que vive, e por meio das atividades ludicas amplia seu
conhecimento em multiplas areas, entende valores, aprimora habilidades cognitivas,
comportamentais e motoras, tornando-se um ser mais responsavel, sociavel e critico.

Observa-se a importancia de inserir as atividades ludicas no processo de
ensino aprendizagem, pois ainda sdo recursos pouco utilizados para democratizar e
dinamizar o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. Sendo assim, para
0s estudantes, a sua utilizagao possibilita melhor observagao, entendimento e leitura
de mundo. Mecanismo simples aliado a um objetivo bem definido, torna-se bastante

eficaz no desenvolvimento do conhecimento.
1.2. O Ludico e os Jogos em Sala de Aula

Na aula de Geografia, a utilizagdo do ludico como instrumento de
compreensao para os estudantes, possibilita uma melhor interacdo dos mesmos com
0s conteudos programados, além da sua participacado de forma acentuada sem que
haja desconforto ou “pressao” ao serem avaliados. Essa metodologia de apreciar o
ludico em sala de aula proporciona um interesse maior entre os estudantes,
construindo um meio de integrar varias descobertas e habilidades, levando-os a
compreender e relacionar o conteudo de Geografa com o espago em que vivem.
Conforme Dohone, o ludo educacao consegue relacionar as atividades educacionais
em tarefas mais agradaveis e dindmicas garantindo uma melhor compreensdo do
conhecimento do estudante, para alcancar o objetivo que deseja transmitir”.
(DOHONE, 2013, APUD FIRMINO, 2010, p. 57).

A metodologia das atividades Iudicas deve estar relacionada no
aperfeicoamento sensorial do estudante, ou seja, no fazer, no ser e pensar, com
objetivo de uma maior participacdo e compreensdo dos conteudos a serem
desenvolvidos. Tendo em vista, a inovacao do ludico dentro do ensino de Geografia,
0s jogos geograficos necessitam de aspectos mais dindmicos, que possibilitem a
compreensado do estudante e o faga relacionar com o conteudo, tornando o jogo um
instrumento pedagdgico eficiente que podera ser usado no decorrer das aulas de
Geografia.

Conforme Bastos (2013), o ensino ndo consiste somente entre o professor e

os livros didaticos, € necessario buscar novas técnicas para aprimorar o ensino de
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Geografia capazes de assimilar os conteudos de forma mais prazerosa para 0s
estudantes.

Percebemos que o ensino da Geografia precisa ser mais dinamico e
prazeroso, para que os conteudos sejam assimilados. E necessério oferecer
uma aula além do livro didatico, mais conectada com o cotidiano; buscar uma
renovacao dessa pratica de ensino pensando em métodos que prendam mais
a atencao dos educandos, para que eles se sintam inseridos no processo de
ensino e aprendizagem, com vontade de aprender (BASTOS, 2013, p. 24).

Com essa renovagao do ensino de Geografa que insere o ludico e o0s jogos
dentro da sala de aula, podem colaborar para um ambiente de ensino mais divertido
e prazeroso para o estudante, os quais sdo capazes de causar interesse no manuseio
das atividades, possibilitando uma visdao mais aprofundada do conteldo atribuido
dentro da sala de aula, assimilando novas perspectivas da Geografia e com o espaco
em que vivem em diferentes contextos.

O professor, ao compartilhar suas experiéncias diarias na tentativa de
assimilar o conteudo programatico com a ateng¢ao dos estudantes, podera usar nesse
momento, diversas atividades ludicas que contribuirdo para o aproveitamento do
ensino e da aprendizagem dentro da sala de aula. De fato, o avango das ferramentas
tecnoldgicas trouxe um acesso mais rapido sobre as informag6es acerca do mundo,
podendo ser compartilhadas a qualquer momento e lugar, porém, apenas ter acesso
nao garante que o estudante tenha interesse pela pesquisa e conhecimento, por isso
o professor deve desenvolver técnicas que despertem tal curiosidade e colabore para
o desenvolvimento de novas habilidades dos estudantes, incentivando-os a reflexao
e explorando o senso critico para as questdes que Ihe forem apresentadas.

O ludico mostra-se como uma metodologia bastante convincente para a
inovagdo das técnicas usadas no ensino de Geografia, pois possuem conceitos
voltados ao desenvolvimento mental e social dos estudantes, tais como: colaboracao,
socializagcao, concentracao, nogdes de espaco e tempo, raciocinio l6gico, organizacao
e varias outras habilidades que podem ser orquestradas durante a utilizacdo das
atividades ludicas.

Segundo Firmino Santos, durante muito tempo as brincadeiras e jogos eram
tratadas como algum irrelevante no aproveitamento do ensino, somente a partir de
1950, que elas foram ocupando espaco dentro das teorias do desenvolvimento infantil,
fazendo com que os brinquedos e os jogos fossem utilizados como ferramentas de
valorizagédo para a aprendizagem infantil. (SANTOS, 2000, apud FIRMINO, 2010, p.
41).
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Na antiguidade, o jogo n&o era considerado importante para o
desenvolvimento do ensino escolar, pois tratava-se de atividade voltada para apostas
com objeto de alcangar apenas dinheiro, tornando — o assim, objeto sem valor para o
conhecimento e sem nenhuma caracteristica educacional. Segundo Brougere (1998)
um fato histdrico foi capaz de mudar essa concepcgao futil dos jogos, a chegada da
revolugcao do pensamento romantico onde o homem pode refletir em uma nova ideia
da crianca e da natureza, este pensamento contribuiu para a interacdo do jogo a
educacao, resultando em uma atividade séria de uso colaborativo para a educagéao.
Afirma ainda, que os jogos séo ferramentas que ajudam o estudante a aperfeigoar
suas habilidades mentais, contribuindo para obter um ensino mais prazeroso e
dinamico, facilitando-o na compreensao nos estudos (BROUGERE, 1998, p. 53).

E comum que os professores busquem métodos inovadores para dinamizar e
aperfeicoar o ensino geografico dentro da sala de aula, visando sempre o
compartilhamento do conhecimento, de maneira que possa facilitar para o estudante
a compreensdo dos conteudos de Geografia e assim gerar um desenvolvimento
acentuado nas aulas.

Com as constantes mudancas na Geografia, € essencial que se busque
instrumentos capazes de facilitar a compreensao do estudante ao conteudo. Podemos
destacar a linguagem cartografica como um desses instrumentos importantes para o
ensino geografico. A Cartografia possui varias caracteristicas importantes, entre elas,
0 ensino critico do espaco. Mas, nem sempre foi visto dessa forma, na década de
1970 esse método passou a ser questionado, pois confrontava com o movimento da
Geografa Critica e fazia referéncia a Geografia Tradicional da época (CASTELLAR e
VILHENA, 2010, p. 45).

A linguagem cartografica tornou-se valorizada somente no final de 1980,
através de diversos estudos e pesquisas que confirmaram a necessidade da
Cartografia estar inserida no ensino de Geografia. Visando uma interpretacdo mais
critica dos estudantes, os mapas e conteudo da linguagem cartografica sdo propostos
em formato literario para que possam ser lidos, analisados e também problematizados
por eles.

Para que o estudante entenda o conceito da leitura cartogréafica € necessério
o auxilio do professor, sendo esta figura singular para a transmissao do conhecimento
durante seu processo de aprendizagem. Embora, o estudo da Cartografia possa
parecer desinteressante para a maioria dos estudantes, também possui certa
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dificuldade na intepretacdo de sua linguagem. Vale ressaltar que, estes
comportamentos podem ter relagdo com a auséncia das nogdes bdasicas que nao
foram bem aproveitadas no ensino bésico do estudante. E mesmo com o facil acesso
a tecnologia moderna no nosso cotidiano, ndo podemos imaginar uma aula de
Geografia sem o0 uso de mapas, globos terrestres, livros de Geografia, fotografias de
lugares com seus diversos tipos de relevos e vegetacdes, entre outros materiais
bastante utilizados pelo professor em sala de aula, que proporcionam uma relacéo de
identificacdo aos temas geograficos e melhoraram o aprendizado do estudante.
(BROUGERE, 1998, p. 53).

Estudar a Geografia como disciplina escolar, tornou-se uma necessidade
essencial para adquirir conhecimento e compreender como o0 mundo funciona, além
de reforgar o aprendizado dentro e fora da sala de aula. O caminho para conseguir tal
conhecimento, consiste em adquirir nogdes basicas da Cartografia e praticar a sua
linguagem, interpretando-a conforme as representacées dos mapas e informagdes
existentes dentro do texto. Somente desta forma o estudante podera representar
conteudos estudados durante as aulas por meio da linguagem cartografica sem
grandes dificuldades.

A partir dos conhecimentos adquiridos com a Cartografia € possivel que os
estudantes possam explorar novos métodos, capazes de transformar os materiais
utilizados em sala de aula, como os mapas, em jogos geograficos, proporcionando
assim, uma condi¢do ludica para a compreensao dos contetdos solicitados.

Segundo Castellar e Vilhena (2010, p. 44) os jogos podem causar relagdes
socias a partir da observagao da realidade com a interagcdo que 0 momento do jogo
estimula. Afirmam também que os jogos podem aperfeicoar habilidades que estao
ligadas a concepcgéo logica das coisas. A escolha dessa atividade lidica demanda um
pouco mais de exigéncia nos fatores de organizacdo exigindo do professor um
planejamento prévio dos objetivos a serem atingidos e da utilizagdo de cada material
escolhido para a atividade. (CASTELLAR e VILHENA, 2010, p. 44).

Para o desenvolvimento das habilidades socias dos estudantes, se faz
necessario que eles tenham a atitude e cooperagdo na atividade proposta pelo
professor, desta forma contribuirdo para o progresso do bom aprendizado. As
atividades ludicas, assim como os jogos, podem ser exploradas pelos professores
como métodos inovares e dinamicos em sala de aula, despertando o interesse dos

estudantes e atribuindo uma maneira mais divertida de estimular a capacidade
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cognitiva, proporcionando ao estudante melhor compreensao do conteudo. Conforme
Macedo (2000 apud CASTELLAR; VILHENA, 2010, p. 47) é de essencial importancia
o objetivo da atividade escolar para a construcao de habilidades racionais l6gicas:

Em qualquer atividade escolar seja ela jogos ou outras, deve haver uma
sequéncia légica: objetivos, publico — alvo, materiais, adaptacdes, tempo,
espaco, dindmica, papel do adulto, proximidade a contelidos, avaliacdo da
proposta e continuidade. Colocando em pratica esses fatores o professor
possibilitara ao estudante a associacao de habilidades para a constru¢ao do
raciocinio l6gico (MACEDO, 2000 apud CASTELLAR; VILHENA, 2010, p. 47)

Quando os jogos sao escolhidos como método de aprendizagem e
aperfeicoamento dos conhecimentos em sala, € preciso que se tenha um
planejamento, assim como a definicdo de quais objetivos o jogo pretende alcancar,
apos essa avalicao o professor devera estar atento as necessidades dos participantes
e com suporte necessario para garantir que eventuais situacoes no decorrer da pratica
dos jogos nao desviem do objetivo pretendido. Definindo todas as finalidades e os
aspectos que envolvem o jogo, juntamente com as regras a serem respeitadas,
podera iniciar-se o jogo com a total seguranca que o resultado sera positivo para o
aprendizado.

Sabendo da importancia do auxilio do professor para exercer as atividades
ludicas de forma adequada junto aos estudantes, se faz necessario que este tenha
afinidade com as técnicas que serdo utilizadas, ou seja, o professor devera
compreender todas caracteristicas que envolvem o jogo. Podera, se possivel,
colaborar com algumas informacdes sobre o conteldo que esta sendo desenvolvido
dentro da atividade, ressaltando sempre que o compartilhamento faz parte do
desenvolvimento da aprendizagem que interage com o objeto pedagdégico que foi
definido.

O professor possui forte influéncia diante dos estudantes, capaz de inibi-los
na participagdo do jogo de forma mais criativa, desta forma minimizar este tipo de
interferéncia se faz necessario para garantir que os estudantes se entreguem ao jogo
com maior entusiasmo e criatividade. Proporcionando um envolvimento e interesse
pelo conteldo capaz de despertar sua intuicdo para a resolucao de problemas que
possam surgir no decorrer da atividade. Afirmam Ronca e Escobar (1984), que os
jogos sao condutores essenciais para o aperfeicoamento do pensamento intuitivo.

[...] ninguém chega a intuicdes a partir do nada. Elas dependem do grau de
familiaridade do individuo com o campo de conhecimento implicado e com o
dominio da estrutura deste campo. Quanto maior o conhecimento do
individuo num determinado assunto mais possibilidade ele tera de chegar a
intuicdes. A intuicdo € uma habilidade que precisa ser cultivada para que,
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inclusive, a sua eficiéncia seja aumentada (RONCA E ESCOBAR, 1984, p.
65-67)

Os jogos colaboram, de certa forma, com as relagdes sociais preseOntes no
dia a dia do estudante o tornando mais seguro em resolver seus conflitos dentro e fora
da sala de aula. Ronca e Escobar (2014) afirmam o comportamento de inseguranga
do estudante desenvolve uma frustagdo e medo em néo confiar nas proprias escolhas.
Com afinalidade de estimular a coragem e seguranca do estudante, o jogo entra como
principal desenvolvedor dessas habilidades colocando o estudante em situagdes que
possam estimular a autoconfianga e coragem.

O professor, durante a competicao, deve sempre colocar em pauta os valores
socias que devem estar presentes naquele momento e que servird de base para
outras situagdes que os estudantes possam se envolver. Sabendo que alguns desses
estudantes podem n&o estar preparados para o conflito ou mesmo a exposicéo gerada
para aquele momento, o professor devera intervir amenizando o maximo possivel as
frustacOes ou tensdes que vierem a ocorrer.

Conforme Ronca e Escobar (2014, p. 50) diversos sentimentos e
comportamentos podem ser despertados durante o jogo, pode ser o sentimento de
cooperacao, a propria competividade, o conflito entre o que é cobrado, a inseguranca,
0 medo de errar, a curiosidade entre outros aspectos que o0 ser humano pode
desenvolver em grupo. A positividade em meio a esses aspectos sentimentais e
comportamentais € a interacao entre as partes envolvidas, ou seja, a proximidade que
é proporcionada entre professor e estudante e estudante com estudante tornando-se
uma metodologia afetiva capaz de despertar o conceito de colaboracéo, liberdade,
questionamentos e também a resolugbes de conflitos. Confirmando assim a
importancia dos jogos dentro do ensino pedagdgico e sua contribuicdo para todas as
areas do conhecimento.

Segundo Smole et al (2017) trabalhar com jogo favorece varias habilidades

linguisticas e de senso critico:

O trabalho com jogos é um dos recursos que favorece o desenvolvimento da
linguagem, diferentes processos raciocinio e de interagdo entre os
estudantes, uma vez que durante um jogo cada jogador tem a possibilidade
de acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e
aprender a ser critico e confiante em si mesmo (SMOLE et al 2017, p. 11)

O jogo consegue transformar qualquer ambiente em um espaco mais

agradavel, divertido e acolhedor, pois possui caracteristica ludica, capaz de gerar

diversos sentimentos em um mesmo lugar. A sala de aula torna-se um ambiente de
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verdadeira interagcdo social, dominada pela colaboracgéo, criatividade e imaginacao,
mas, nem tudo podera sair perfeito. Entdo, ao deparar-se com o0s erros ou fracassos,
o estudante podera rever esses resultados e compreender quais seriam as ideias que
seriam necessarias para conseguir o resultado almejado e dessa forma adquirir novos
conhecimentos.

O desenvolvimento do senso critico e intelectual entre os colegas séo alguns
dos resultados impostos pelo jogo. O compartilhamento de informacdes, as criticas
em volta dos discursdes que sao geradas durante a realizacdo da atividade fazem
parte da inciativa de pensar de cada estudante e de suas comparagdes em relacao
aos colegas. E com base nessa troca de opinides que sdo construidos novos
conceitos para um melhor desenvolvimento das convicgdes do estudante.

No momento do compartilhamento das opinides é importante que cada equipe
possa apreciar a resposta um do outro com total respeito, quando preciso justificar o
porqué da concluséo, evitando sempre um possivel conflito interno, chegando sempre
a um comum acordo. As vezes que houver conflitos de opinides o professor devera
intervir, se necessario pontuar os valores socias que fazem parte do conceito do jogo
e dara o veredito final para a situacgéo.

Conforme Smole, Diniz, Candido (2017, p. 13), afirmam que o jogo € a forma,
mas apreciavel para compreender as relagbes socias, pois constroem diversas
perspectivas de aprendizagens e comportamentos sociais. De fato, o jogo consegue
envolver a brincadeira com o contetudo do ensino e o torna mais divertido e facil de
compreender, podemos destacar a troca de ideias, a cooperagao junto aos colegas
como parte da intensa participacdo do Iludico com o desenvolvimento
socioeducacional.

Para Smole, Diniz, Candido (2017) os jogos podemos encontrar varias
categorias que se relacionam com o cognitivo, raciocinio l6gico ao reflexo,
memorizacao e resolugdo de problemas, as quais podem ser realizadas de forma
individualmente, em duplas ou grupos. (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2017, p. 13).

O objetivo do jogo serda sempre o fator mais importante para o professor,
porém, o bom senso as regras que conduzem o jogo nao pode jamais ser deixado de
lado. Com aspecto dinamico e competitivo, 0 jogo possibilita diversas formas de
conseguir um resultado positivo e reavaliar as jogadas dos outros grupos.

E certo que pode haver conflitos durante jogo com base na competicdo, os

animos dos grupos aumentam e a corrida pela vitéria serd o combustivel para o
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surgimento desses conflitos, porém, nessa situagcao podemos dar lugar ao respeito e
a cooperacao buscando sempre reforcar os valores sociais entre os jogadores.
Existem diferentes jogos com caracteristicas competitivas intensas, que despertam o
inconformismo dos participantes em determinadas situacdes, e colaboram com o
senso critico e a criatividade. Segundo Rosseto Junior et al (2019) o jogo requer
adaptacao, possibilitando um melhor rendimento para alcangar a vitéria:

Nos jogos em equipes, os jogadores devem resolver situagdes que exijam
elevada adaptabilidade, ou seja, a capacidade de elaborar e operar respostas
as situagdes aleatorias e diversificadas que ocorrem no jogo, o que supdem
o trabalho em equipe para alcangar a vitéria ou conquistar os objetivos
(ROSSETO JUNIOR et al 2019, p. 12).

O fortalecimento para uma sociedade mais colaborativa € composto de
valores e boas atitudes, entdo podemos afirmar que o jogo e suas regras ajudam a
colaborar com esse desenvolvimento social. Possibilitando diversos caminhos do
certo ou errado durante o jogo, o0 estudante deixara exposto ambos os lados, passivo
ou agressivo. Neste momento o professor sera a ferramenta fundamental para
conduzir o processo de aprendizagem. Podendo ser questionado durante o jogo, o
estudante € incentivado a resolver rapido e € responsabilizado pelo resultado final,
desta maneira podemos observar cada comportamento, € se necessario, colaborar
com o desenvolvimento da convicgao e auto seguranca do estudante.

O foco maior durante o jogo sera sempre 0 presente, 0 que acontece no
agora, para o estudante nada mais importa, existe uma entrega total para o que esta
acontecendo naquele exato momento. Uma boa relacdo entre a equipe é sinal de
eficiéncia e contribui para bons resultados, pois conseguem relacionar o trabalho em
grupo com a vitoria. Como existem diversos caminhos para a resolugéo de conflitos o
estudante precisa compreender quais serdo os ideais para serem seguidos e
relaciona-los com o aprendizado escolar e a realidade que vivem buscando sempre
novos questionamentos.

A resolucédo de problemas € um dos varios métodos da pedagogia que
contribuem para um pensamento critico do estudante. Podendo associar inUmeras
hipoteses para os questionamentos que lhe forem abordados, gerando duvidas ou
conclusbes relacionado ao que esta sendo estudado, capaz de apreciar uma
aprendizagem critica diante dos problemas expostos e conduzindo o estudante a um
aperfeicoamento das ideias.



26

Segundo Castellar e Vilhena (2010) afirmam que o principal objetivo da
aprendizagem € desenvolver no estudante raciocinio capaz de propor conflitos e

resolvé-los na mesma intensidade:

O verdadeiro objetivo da aprendizagem com base na resolugéo de problemas
é fazer com que o estudante adquira o habito de propor problemas e resolvé-
los como forma de aprender, pois tanto as utilizacdes de estratégias como a
tomada de decisdes contribuem para que ele desenvolva o raciocinio e possa
transferir  conhecimentos para diferentes situagbes do cotidiano
(CASTELLAR; VILHENA, 2010, p. 51).

O desenvolvimento do raciocinio légico, as relagbes socioafetivas ou
mesmo o desenvolvimento do ensino sdo resultados da aplicagao dos jogos junto ao
método de resolucao de problemas atribuidos ao estudante. Aproximando também o
estudante ao interesse dos conteludos geograficos desenvolvendo o conhecimento as
nogoes de espacgo e lugar, conceitos basicos da Geografia.

As técnicas utilizadas devem possibilitar ao estudante compreenséo de
forma precisa, junto aos conceitos bésicos do ensino geogréfico realizado com a
participacdo do professor nas abordagens e elaboracdo dos conteudos a serem
conduzidos pelas atividades.

Vale ressaltar que os jogos séo utilizados como instrumentos inclusivos
para estudantes com dificuldades em compreender e absorver o conteudo de ensino,
contribuindo para um melhor aperfeicoamento do raciocinio. Para Brougere (2003) o
jogo representa na uma situagdo as vezes visivel e comum ligada a uma parte no
psicolégico, a qual a assimilagao esta sobre o dominio da acomodacéo. (BROUGERE,
2003, apud CASTELLAR; VILHENA, 2010, p. 45).

A educacao brasileira vem passando por uma série de dificuldades em
relacdo a perspectiva do aprendizado, onde os estudantes apresentam certo
desinteresse na escola. Podemos destacar véarios fatores que podem estar
relacionados a essa desmotivacdo entre os estudantes e o ambiente escolar que
variam entre problemas pessoais e a dificuldade em entender os conteudos que lhe
sao apresentados para o aprendizado escolar.

O trabalho do professor torna-se um desafio, pois necessita de persisténcia
diante das dificuldades impostas. Possuindo assim, a responsabilidade de oferecer
qualidade de ensino, sempre visando métodos para atrair e envolver a participacao
do estudante em sala de aula. Conforme Macedo (2017), ndo existem férmulas
prontas para eliminar o desinteresse dos estudantes no ensino, pelo contrario, € um

trabalho de bastante persisténcia e descobertas;
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Muitas vezes pensamos que a melhor forma de contribuir para analisar e
transformar o processo de ensino e aprendizagem seria descobrir uma
formula que acabasse com o desinteresse, a falta de concentragdo, a
indisciplina e as dificuldades de aprendizagem, temas constantemente
citados, e motivo de preocupacao dos educadores. No entanto, o que tem
sido mais significativo, nestes Ultimos anos, ndo é encontra formulas
precisas- porque nao existem- nem ficar defendendo projetos com mudancgas
radicais, geralmente de dificil concretizagdo. Entao, a questao é: o que fazer?
Desistir da tarefa de educar? E claro nao! A ideia é valorizar o que é possivel
fazer, o que esta ao nosso alcance [...] (MACEDO, 2017, p. 31).

E fato que, assim como em outras disciplinas, a dificuldade do ensino é
presente na Geografia. Capaz de fazer professores recorrerem a técnicas de inovagao
para garantirem o melhor aproveitamento do ensino para seu estudante, fazendo com
que os conteudos geograficos sejam atrativos e faceis de compreender, despertando
neles uma motivacdo para gostar de estudar Geografia. Contribuindo para que
possam relacionar o seu dia a dia com o espaco em que vivem e fazendo com que
entendam a dinamica global e territorial na qual faz parte (CAVALCANTI, 2012).

A Geografia Escolar carrega uma interacao entre o professor e o estudante,
que se faz necessaria para a construcao do desenvolvimento do ensino de Geografia,
e é reforcado quando ha envolvimento de métodos capazes de colaborar com o
avanco do mesmo. Essa relagdo possibilita que o ensino geografico seja motivante e
que desperte o interesse pela aprendizagem.

O aperfeicoamento pedagodgico em Geografia consiste em tornar o
educador mais integrado nos conceitos basicos do ensino que séo relevantes para o
desenvolvimento da perspectiva do ensino geografico. Compreendendo que o espacgo
geografico é consequéncia das interacbes do homem com 0 meio em que se vive
(CAVALCANTI, 2012).

Uma vez compreendida essa relacdo, fica facil assimilar e entender os
problemas existentes na sociedade e natureza. Podendo levar os estudantes a
conhecerem essas necessidades para compreender melhor o ensino geografico,
como por exemplo, através dos jogos geograficos, dinamicas, projetos, leitura e
analise de figuras e imagens com o uso de mapas e Cartografia, experiéncias dentro
e fora da sala de aula, assim como outras formas de despertar o interesse do
estudante ao ensino geografico (CALLAI, 2016).

Portanto, nas aulas devem ter métodos que despertem o interesse do
estudante, assim como o motive a estar presente nas préximas aulas de Geografia,
preservando sempre o animo do estudante em aprofundar-se nos conteudos e o

prazer em querer conhecer mais sobre o espaco geografico e suas definigdes.
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Conforme Fernandes (2018) a aula deve ser uma celebracao e nao algum que oprime

o entendimento do estudante:

E por pensar diferente é que as aulas sdo para mim aquele momento e lugar
em que devemos dar o melhor de nés e despertar o que ha de melhor nos
outros, entender a aula como celebragdo da vida e ndo da morte, como
dialogo criativo, como vir-4-ser e ndo como luta contra tudo aquilo que oprime
(FERNANDES, 2018, p. 19).

As aulas atrativas e dindmicas possuem uma forma de envolver o
estudante e despertar o interesse na participacao nas atividades levando-o a ter uma
interacdo entre a atividade e o conteudo, deste modo os professores de Geografia
tentam utiliza-las dentro da sala de aula para conduzir o ensino de maneira mais
dinamica e participava do estudante.

Segundo Rupel (2014) a crianga comecga a interagir com atividade ludicas
logo nos primeiros anos de vida, tornando-as essenciais no desenvolvimento da vida
do ser humano, desta forma pode-se entender que as atividades Iudicas devem ser
usadas pelos professores para auxiliar na compreensao tanto no ensino da Geografia,
como nas demais disciplinas.

Entendemos que os jogos assim como as atividades ludicas, exercem forte
influéncia no conhecimento, contribuindo para uma aprendizagem mais divertida
possibilitando novas descobertas. Conforme Rupel (2014) as atividades Iudicas sao

técnicas facilitadoras do aprendizado e da educag¢ao no processo do conhecimento.

Muitos educadores defendem o desenvolvimento das atividades ludicas, na
formagdo de criangas e jovens, pois eles sdo facilitadores do acesso ao
conhecimento. Ao participar de atividades ludicas o educando desenvolve a
imaginagao pratica a interagédo e a integracdo com os colegas e essas agdes
favorecem uma aprendizagem de qualidade em todas as areas do
conhecimento (RUPEL, 2014, p. 05).

A relacao do ludico e os conteudos geograficos sao importantes para que
despertem no estudante o interesse pelos conteudos, de modo que também explore
o desenvolvimento do raciocinio l6gico, junto ao senso critico e as decisdes coletivas
ou individuais que serdo tomadas, a depender do jogo utilizado.

O jogo em grupo proporciona resultados bastante positivos ao final da
partida, se houver comportamentos individualistas em sala de aula estes brevemente
dardo lugar a coletividade, haja vista que precisardo do apoio um do outro para
solucionarem os problemas do jogo, para assim alcangarem a vitéria.

Os jogos podem auxiliar na resolucao de diversos conflitos e consegue
despertar o consciente para a coletividade, pois havera a necessidade do apoio de



29

mais pessoas para resolver determinado problema. Segundo Macedo (2017, p. 36) a
equipe exige aspectos mutuos sendo alguns deles: compromisso, respeito e a troca
de ideias:

O trabalho por equipes supbe necessariamente a cooperagao entre o todo e
as partes, exigindo um “compromisso” constante de cada um dos elementos.
Porém, trabalhar em equipe ndo é apenas propor situacdes grupais. A ideia
de Piaget sobre esse tema é mais ampla porque considera as relagdes
sociais como importante aspecto do contexto escolar. Nesses termos, cada
um é responsavel por si e pelo grupo ao mesmo tempo, ou seja, trabalhar em
grupo significa aprender as consequéncias disso, o que implica respeito
mutuo, troca de ideias e consideracao pelo outro (MACEDO, 2017, p. 36)

Ao utilizarem a ludicidade em sala de aula, o professor desperta no
estudante o interesse de patrticipar nas aulas, interligando o ensino de Geografia junto
ao ludico possibilita a valorizacdo do processo do conhecimento do estudante junto
ao trabalho estimulado do professor, que por sua vez, consegue promover interesse
e participagao do estudante (RUPEL, 2014).

E importante que a metodologia utilizada em sala de aula funcione de
acordo com o planejado, pois o planejamento aliado ao objetivo devem ser pilares
para a eficiéncia da aprendizagem, com o estudante sempre interligando os conteudos
com a metodologia escolhida. O objetivo da utilizagdo do jogo deve ser fundamental
para estabelecer um bom planejamento dos trabalhos a serem elaborados,
contribuindo para tornar sua utilizagdo a mais significativa possivel.

Os questionamentos devem ser feitos logo ap6s a tomada de decisao sobre
qual objetivo o professor deseja alcancar, fazendo a relagao entre a escolha de qual
atividade melhor se encaixa nas necessidades do estudante, o que devera ser
atribuido de conteudo para o estudante, entre outras questdes que fazem parte do
bom funcionamento de qualquer atividade de ensino educacional. Dessa forma, o
professor deve fazer a compreensao prévia da questao relativa ao qué, ou seja, por
qual razdo e visando quais finalidades. (MACEDO, 2007, p. 15).

O mais importante € saber quais turmas e idades o jogo ira alcancar, para
que este tenha uma aceitacdo positiva entre os estudantes e na qual consigam
compreender os conteudos trabalhados, e consequentemente, atender todos os
objetivos que foram tracados para um excelente aprendizado.

Conforme Macedo (2017) a ideia deve ser focada no sujeito ao qual se

destina o jogo podendo variar as de faixa etarias:

E preciso saber quais serdo os sujeitos aos qual a proposta se destina, em
termos de faixa etaria e numero de participantes. Além disso, é necessario
conhecer certas caracteristicas do desenvolvimento da crianga que possam
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interferir nas condicdes favoraveis, como média geral do tempo de
concentracdo, grau de conhecimento do jogo e temas de maior interesse
(MACEDO, 2017, p. 05)

Entdo podera o educador escolher qualquer método que possa auxilia-lo
no progresso de ensino, assim como quais 0s objetivos previstos na aula de
Geografia. Construindo um elo entre professor e estudante, ensino, conceitos
geograficos e o desenvolvimento social.

Segundo Castellar e Vilhena (2012, p. 44) afirmam que o jogo gera meios
cognitivos de interacao que podem auxiliar o saber e o pensar relacionando o espaco

em que se vive:

Os jogos e as brincadeiras sao situagdes de aprendizagem que propiciam a
interacdo entre estudantes e professores, estimulam a cooperagéo,
contribuem também para o processo continuo de descentralizacao,
auxiliando na superacao do egocentrismo infantil, ao mesmo tempo em que
ajudam na formagao de conceitos. Isso significa que eles atuam no campo
cognitivo, afetivo, psicomotor e atitudinal. Eles permitem integrar as
representacdes sociais adquiridas pela observacdo da realidade e dos
percursos percorridos no jogo. Podemos afirmar que os jogos auxiliam a
aprender a pensar e a pensar sobre o espaco em que se vive (CASTELLAR,;
VILHENA, 2012, p. 44).

Os conteudos das aulas em Geografia, devem ser compartilhadas de forma
mais dinamica, que atraia a ateng¢ao do estudante para o que esta sendo apresentado,
de maneira que seja compreendida com maior facilidade e ao mesmo tempo, possa
ser prazerosa a descoberta pelo conhecimento.

Contudo, os critérios apresentados sobre 0 uso e funcionalidade do jogo no
ensino de Geografia, ficam a critério de escolha do professor aceitar ou ndo que este
instrumento seja utilizado para auxilia-lo em sala de aula. Porém, se optar por fazer o
uso da ludicidade, ira inserir um recurso que conduzird os estudantes a serem mais

entusiasmados, ativos e participativos no processo de ensino e aprendizagem.
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2. METODOLOGIA

Para realizar este trabalho foram combinadas acdes relativas ao
desenvolvimento de pesquisa conforme as normas da ABNT (Associagao Brasileira
de Normas Técnicas). As categorias de analise que foram norteadoras da pesquisa
foram Ensino de Geografia, Ludicidade, Recursos Didaticos e Jogo. Utilizou-se como
método de pesquisa, o Historico Dialético, considerando que a tematica tem aspectos
coadunastes com este olhar para a histéria e para as contradi¢ées que caracterizam
este método (GIL, 2001).

Quanto a natureza, esta pesquisa € vista como aplicada e que objetiva
segundo Silva e Menezes (2001, p. 19) gerar conhecimentos para aplicacao pratica
dirigida a solucao de problemas especificos. Quanto aos objetivos o presente estudo
se trata de uma pesquisa exploratéria com énfase em elementos bibliograficos. De
acordo com Gil (2001) a presente pesquisa € caracterizada como descritiva. Gil (2001)
também define a pesquisa descritiva como: “conhecimento obtido, além de identificar
o fato, descreve-o, caracteriza-o, procura mostrar como ele é; responde a pergunta
do tipo quem é? Como é7”.

Quanto aos procedimentos técnicos, de coleta de dados esta pesquisa é
classificada como de Levantamento por ter contato direto com os participantes.
Quanto a relacao pesquisador/participantes, ela é do tipo pesquisa Qualitativa porque
trabalha com um universo de crengas, valores e dados ndo quantificaveis.

O percurso metodolégico iniciou com a fundamentacao teédrica, a qual foi
elaborada baseada em materiais publicados, artigos, livros, e materiais
disponibilizados na internet, seguindo estudo de caso, envolvendo o estudo profundo
de objetivos para que tenha seu conhecimento de forma detalhada e ampla (GIL,
2001).

Para o desenvolvimento da pesquisa com estudantes e professores
realizada na Escola Centro de Ensino Professor Jodo Pereira Martins Neto (Figura 1)
localizada na Unidade 103, Av. 103, Sn — Cidade Operaria. 65058-080 Sao Luis — MA.
Foi aplicado um questionéario de forma presencial com 38 (trinta e oito) estudantes e
com 32 (trinta e dois) professores de varias instituicbes no Google Forms e uma
professora da Escola em pesquisa para observar quais métodos sao utilizados em
sala de aula, e 0 que pensam sobre o tema abordado.
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Figura 1 - Fachada da escola
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Fonte: Google Maps (2022).

A escolha do questionario, visando o levantamento dos dados, deu-se
devido ao numero de docentes a serem abarcados na pesquisa, pois, como enfatiza
Gil (2008) essa técnica de investigacdo possibilita atingir um grande numero de
pessoas. Para o autor:

[...] um questiondrio consiste basicamente em traduzir objetivos da pesquisa
em questoes especificas. As respostas a essas questbes € que irdo
proporcionar os dados requeridos para descrever as caracteristicas da
populagado pesquisada ou testar as hipéteses que foram construidas durante
o planejamento da pesquisa (GIL, 2008, p. 121).

Apoés a construgdo e corregao das questdes, o questionario foi enviado para
os professores de Geografia, vinculados ao colégio Centro de Ensino Professor Joao
Pereira Martins Neto e outras Instituicbes de Ensino, totalizando 36 (trinta e seis)
docentes, via e-mail, por meio do formulario do Google Forms. Esse meio de
comunicagao foi utilizado com a intengcao de diminuir o uso do papel, bem como
facilitar a coleta de dados e tabulagdo das informagdes, além do emprego das
tecnologias atualmente disponiveis. Dos 36 (trinta e seis) professores, para quem
foram enviados o questionario, 32 (trinta e dois) responderam a pesquisa.

Complementarmente, foi realizado junto aos professores de Geografia, da
Escola em que a pesquisa foi desenvolvida, através de questionario, composto por

questbes objetivas, as quais permitiam a escolha de uma ou mais alternativas,
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dependendo da questdo, sendo possivel tecer comentarios acerca do tema
guestionado, e questdes discursivas. O uso desse instrumento de coleta visou a
aquisicao de dados quantitativos e qualitativos e foram elaboradas com o intuito de
construir um diagnéstico sobre a tematica pesquisada.

Também foram feitas algumas dindmicas que se resumem a técnicas e
conjunto de procedimentos que visam estabelecer um bom nivel de interagdo entre os
membros de um grupo de pessoas, a fim de alcancar o seu maior rendimento num
trabalho em conjunto. Em seguida, foi feito um dialogo com os professores de
Geografia para entender o ponto de vista de cada um a respeito do ludico.

Dessa maneira, buscou-se compreender os aportes tedricos a respeito do
jogo no ensino, bem como os tipos de jogos existentes que podem ser empregados
em sala de aula. Utilizou-se para a realizagao desse trabalho consultas em obras de
Bettio e Martins (2013), Marquezan (2013), Kaercher (2013), como também consultas
no Parametro Curricular Nacional de Geografia, do Ensino Fundamental, e a vivéncia
e observacdo dentro do ambito escolar das turmas do 6° ao 9° ano Ensino
Fundamental, analisando os impactos positivos da inser¢cao das dinamicas dentro das
salas de aula.

Fez-se necessario identificar o que os sujeitos pesquisados pensavam
acerca da tematica abordada no trabalho. Inicialmente, buscou-se identificar a
concepcao dos professores em relagcao ao ludico. Sendo assim, foi observado, que
para os professores, o ludico € um mecanismo importante para o desenvolvimento
dos estudantes, dos anos iniciais ao Ensino Fundamental.

Ressalta-se que para a apresentagéo e analise das informacgdes obtidas na
pesquisa, 0s nomes dos professores que responderam aos questionarios nao serao
revelados, devido a grande quantidade de participantes e, ao mesmo tempo, para

garantir o anonimato dos mesmos.
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3. SOBRE ENSINAR GEOGRAFIA NO CONTEXTO HISTORICO

A Geografia enquanto ciéncia autbnoma teve sua génese no século XIX, a
qual se tornou possivel devido a grande contribuigdo de Alexandre Von Humboldt e
Karl Ritter. Enquanto conhecimento geografico suas origens sdo antigas, durante a
pré-histéria e Antiguidade. Contudo, na Idade Média a Geografia era utilizada apenas
para desenhar roteiros a serem percorridos, para indicar 0s recursos a serem
explorados, para analisar as relagdes meteoroldgicas etc. ou seja, confundia-se com
a Cartografia ou a Astronomia (ANDRADE, 1995, p. 12).

Na Idade Moderna, coube a Geografia explicar os sistemas de relagdes entre
a Terra e os astros, entre as condicoes naturais, climaticas, sobretudo, e as
sociedade, percebe-se ai o inicio de uma preocupacgao entre as relacoes
entre a sociedade e a natureza. Na ldade Contemporénea, a Geografia
atingiu sua autonomia enquanto ciéncia, com os estudos naturalistas de
Humboldt, do historiador Ritter e de seus continuadores Ratzel e Reclus
(CASSAB, 2009, p. 47).

Assim, durante muito tempo, definiu-se a Geografia como a “ciéncia que
faz a descrigao da superficie da Terra”. Com isso, considerava-se uma multiplicidade
de enfoques geogréficos, sendo Geografia dos Exploradores, Geografia Vulgar ou
Popular, e uma terceira Geografia dita cientifica — a das Universidades (ANDRADE,
1995, p. 12).

A institucionalizacao da disciplina de Geografia, dentro do curriculo escolar
somente ocorreu no século XIX, em meados de 1938. Essa implantacao foi feita em
um dos colégios renomados na época o Colégio Pedro Il, que ficava localizado no
Estado do Rio de Janeiro. Somente na perspectiva da contribuicado da racionalidade
do pais e das ideias relativas a nacao do estado brasileiro, foram se estabelecendo
pensamentos conceituais sobre territorios.

A Geografia tinha o papel importante de trazer o espirito de grandiosidades
do territério brasileiro e das riquezas naturais, assim era necessario nesse periodo
proporcionar para as classes o ensino. Nessa época outros profissionais que nao
precisamente eram da &rea, ensinavam a disciplina, tais como autodidatas e
advogados, entre outros.

Cassab (2009, p. 46) afirma:

[...] que, nos curriculos do colégio Pedro I, até 1850, havia uma Geografia
descritiva, mneménica, enciclopédica e muito distante da realidade do
estudante. Até o 6° periodo, os estudantes cursavam a chamada Geographia
Antiga, apds isso, comegavam a ter contato com a Geografia da América e
do Brasil. Os contetdos que faziam parte da ementa eram: divisdo da
América, divisdo da América em regides, mares, golfos e estreitos, ilhas,
peninsulas, rios, lagos, serras e vulcées da América. Passada essa fase, os
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estudantes estudavam a Geografia do Brasil, e da mesma forma e sequéncia,
descoberta do Brasil, Brasil geral e das Regides (CASSAB, 2009, p. 46).

A Geografia tinha assim raizes Positivista, onde se estudava a Geografia
em seu contexto fisico. Como exposto, era necessario trazer o viés de nagao e para
isso precisava entender o que era o Brasil. Somente em 1930 foi que a disciplina
comecgou a ganhar mais espago, com a criacdo de um curso Superior Livre de
Geografia, para que se construisse uma identidade de nagao. “Em 1936, formaram-
se os primeiros professores licenciados, com uma forte bagagem conceitual da
Geografia Francesa” (CASSAB, 2009, p. 47).

Nas palavras de Andrade (1995), “o estudo e ensino de Geografia do Brasil,
em nivel superior, sé foi institucionalizado apdés a Revolucdo de Trinta, pois a
burguesia urbana passou a ganhar mais espaco politico no pais.” O Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) foi criado em 1934 pelo governo, para
que pesquisas fossem realizadas, mas também agregou na formacao de muitos
professores de Geografia, visando o contexto universitario.

Observou-se que varios pontos foram incorporados, tais como religiao,
idiomas, entre outros, preocupando-se em trazer o contexto cultural para o ensino da
disciplina, assim como o regional. Rocha (2009, p. 04), “o papel de tomada de
consciéncia que a Geopolitica pode exercer na dominacao dos povos foi bastante
utilizada e compreendida por diversos lideres ditadores”.

Ponstuschaka et al. (2007, p. 65-66) aponta que, naguele momento, passou
a ocorrer certo esvaziamento dos conhecimentos da ciéncia geografica na formacgéao
de novos professores, isso ocorreu em virtude da formacado reduzida que o0s
licenciados passaram a receber, pois a politica educacional desse periodo ocasionou
uma diferenciacdo entre a formacao de pesquisadores e de professores. Na década
de 1980, mudangas ocorreram tanto no campo tedrico-metodologico da Geografia,
com a emergéncia da Geografia Critica, como também no componente curricular do
ensino, com elaboragédo de novas diretrizes.

Posntuschka (2007) destaca que houve no referido periodo, um chamado
“‘movimento de renovagao curricular’, com o qual se pretendia fundar uma nova
proposta curricular para as diferentes disciplinas ministradas nas escolas. “Cujos
esforcos estavam centrados na melhoria da qualidade de ensino, a qual,

necessariamente, passava por revisdo dos conteudos e das formas de ensinar e
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aprender as diferentes disciplinas dos curriculos da escola basica” (POSNTUSCHKA,
2007 p. 68).

Um processo de transformacéao radical nos contelldos comegou a centrar as
atengbes no que diz respeito ao trabalho e a produgao, fruto de uma postura
marxista. O ensino voltou-se para as relagdes entre sociedade, trabalho e
natureza. Fazendo uma breve retrospectiva, vemos no desenvolvimento da
ciéncia geografica no Brasil a influéncia de algumas correntes filosoficas
(KAERCHER, 2007, p. 53)

Diante da exposicao das correntes geograficas que atuaram no processo
de formacao e modificagdo da Geografia no pais, Kaercher (2007) aponta que, quando
olhamos para o ensino, elas sao de pouca relevancia na constituicdo de uma pratica

mais reflexiva.

[...] seja qual for a corrente epistemoldgica ou tedrica da Geografia, elas
pouco se refletiram na Geografia escolar no sentido de construir uma pratica
reflexiva e consistente! E dificil provar isso, e nem sei se é possivel ou util.
Seja a Geografia positivista, seja a Geografia dos teoréticos (neopositivistas),
seja a Geografia Radical/critica, seja qualquer linha, no fundo elas chegaram
muito pouco a Geografia Escolar. Ou seja, o debate tedrico é muito pouco
comum entre os professores do Ensino Fundamental e Médio. O que
predomina, hegemonicamente, na Geografia escolar, € uma sucessao de
informacgdes sobre os lugares da Terra. Tudo cabe como sendo Geografia.
Nos, de fato, falamos de tudo nas aulas, mas paradoxalmente, com muita
pouca relagdo as categorias consideradas basilares a Geografia (espaco,
territdrio, regido, paisagem, lugar etc.) (KAERCHER 2007, p. 28).

Para se criar um ensino de Geografia, existem varias possibilidades, para
estreitar a distancia entre o conhecer e o0 apreender, juntando as praticas relacionadas
ao ensino. Por fim, Kaercher (2007, p. 30) “relata essa dicotomia no ensino de forma
metafdrica usando o termo “gigante de pés de barro comendo pastel de vento num
fast food.”.

Neste sentido, ainda existem diferencas entre a Geografia ensinada na
escola e nas Universidades. Ainda que ambas tenham o espaco geografico como seu
objeto de estudo, se distanciam nas praticas de ensino, pois a forma como é
repassado os conteudos nas Universidades sao muito técnicas e ndo se aproximam
das metodologias usadas para ensinar a Geografia na escola. Apresentando-se
apenas como uma disciplina que por vezes é magante, somente para que o estudante
receba informagbes e ndo participe de forma ativa no seu aprendizado. Este € um
ponto que deve ser repensado, € 0S jogos podem ajudar a desenvolver essa
racionalidade sobre a disciplina.
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4. A LUDICIDADE NO CONTEXTO ESCOLAR

A escrita da palavra ludico tem origem do latim, sendo ela chamada de
“ludus”, que vem em conjunto formando palavras, tais como: eludir, ludibriar e outras,
correspondendo ao ato do brincar, sendo um estado de espirito. ao brincar. Assim o
brincar esta se referindo a um estado de espirito de brincar (ARNAIS, 2012, p. 53).

Assim, as brincadeiras e os brinquedos representam conexao com 0s
jogos, possibilitando, através deles formas Unicas de transmitir conhecimento através
da ludicidade, encaixando-se em varios contextos e tempos, podendo ser possivel ser
repassado por geracoes.

A disciplina curricular de Geografia pode trazer metodologias e recursos
capazes de encantar os estudantes, sendo possivel ir além da sala de aula, chegando

ao objetivo do aprendizado.

O brincar como simbolo que a crianga utiliza no seu mundo imaginério traz
na intensidade os significados e os sentidos de ser e de estar, de vivenciar o
mundo. O brincar, entdo, ao ser reduzido a linguagem simbdlica, possibilita
ao mesmo tempo ser fundado e desvelado, ocultado e trazido a luz, explorado
como auséncia e reencontrado como presencga. Permite mostrar a metafora,
favorecendo o ludico (ROJAS, 2009, p. 41).

Deve, portanto, o educador, trazer praticas e atividades que desenvolvam
a ludicidade para o contexto do estudante, promovendo o pensar de forma leve. Em
muitos casos, os estudantes ndo apresentam interesse em determinada disciplina,
tomando notas baixas e grandes perdas em seu desenvolvimento. Desta forma, o
professor tem papel principal, quando proporciona os jogos, o brincar e faz com que
o estudante crie desejo de aprender, gerando interesse pela disciplina repassada.
Analisa-se dessa forma que a brincadeira, 0os jogos sdo mecanismos importantes

dentro da sala de aula:

Os jogos podem ter uma flexibilidade maior nas regulamentacdes, que sao
adaptadas em funcao das condi¢cdes de espaco e material disponiveis, do
nudmero de participantes, entre outros. Sao exercidos com um carater
competitivo, cooperativo ou recreativo em situag¢des festivas, comemorativas,
de confraternizagdo ou ainda no cotidiano, como simples passatempo e
diversdo. Assim, incluem-se entre 0s jogos as brincadeiras regionais, 0s jogos
de salao, de mesa, de tabuleiro, de rua e as brincadeiras infantis de modo
geral (PCNs, 2007, p. 49).

Conforme visto, a orientagdo repassada nos Parametros Curriculares
Nacionais - PCNs esta firmada na construcao e participacdo do estudante, assim
como no apoio do professor responsavel pelo desenvolvimento das habilidades, como
uma escola, que age como espaco de formagéao e informagéo.
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Entende-se dentro dos Parametros Curriculares Nacionais — PCNs
(BRASIL, 1998), que grandes sdo os aspectos apresentados, entretanto, o que
sobressai € o de desafiar o estudante, trazendo sentimentos e sensacdes que alegram
e dao instinto de prazer no que se propde a fazer. Assim, torna-se importante que
essas atividades fagam parte do ambiente escolar e sua cultura, ajudando o professor
a potencializar o curriculo que pretende desenvolver.

Nogueira (2005) “afirma que ha inumeros aspectos que justificam a
introducdo de jogos em sala de aula. Dentre eles, o carater ludico, formacdo de
relacdes sociais e o desenvolvimento intelectual’.

Conceitua-se jogo, como sendo uma atividade realizada de forma fisica ou
intelectual, estabelecida por um conjunto de regras que define um ou mais individuos
como vencedor(es) e outro como perdedor(es). Desta forma os jogos podem ser
utilizados para diversos fins, entre eles, educacionais, com sentido em transmitir o
respeito as regras e ensinamentos implicitos em seus significados.

Acredita-se que os jogos poderao estimular o estudante para desenvolver
seu raciocinio l6gico, assim como suas relacbes de interconexdes com 0s outros
estudantes. De acordo com o entendimento de Santos (2001, p. 53), “[...] a educacao,
via da ludicidade, propde-se a uma nova postura existencial, cujo paradigma € um
novo sistema de aprender brincando, inspirado numa concepg¢ao de educacao para
além da instrucao”.

Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) defendeu a aplicabilidade dos jogos,
por ser um instrumento de grande importancia, positivando que somente se
aprende utilizando-se um meio em que consiga uma conquista ativa. Ja
Froebel (1782-1852) afirmou que os métodos da ludicidade na educacéao é
“‘um admiravel instrumento para promover a educagéo para as criangas.”
(ALMEIDA, 1974, p. 23).

Ainda segundo Froebel, traz os jogos como fatores que se apresentam
decisivos para os jovens e para a educacao infantil. Segundo Froebel apud Almeida,
(1974, p. 23), “A educagdo mais eficiente € aquela que proporciona atividade,
autoexpressao e participagao social as criangas.”

Conforme pensa Jean Piaget (1896-1980), os jogos € um mecanismo
grandioso para se aprender:

Pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem
das criangas, em todo lugar onde se consegue transforma-lo em
iniciativa de leitura ou de ortografia, observa-se que as criangas se
apaixonam por essas ocupagbes tidas como macantes. (apud
ALMEIDA, 1974, p. 51)
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Dante (1999, p. 11- 12) destaca a relevancia de desenvolver novas

formas de inteligéncia e raciocinio:

E preciso desenvolver no estudante a habilidade de elaborar um
raciocinio l6gico e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos
disponiveis, para que ele possa propor boas solug¢des as questdes que
surgem no dia-a-dia, na escola ou fora dela. (DANTE, 1999, p. 11-12).

Para que os estudantes consigam desenvolver suas dificuldades, os jogos
encaixam dentro do contexto para o desenvolvimento educativo e do raciocinio l6gico

deles.

A insercdo dos jogos no contexto escolar aparece como uma
possibilidade altamente significativa no processo de ensino
aprendizagem, por meio da qual, ao mesmo tempo em que se aplica a
ideia de aprender brincando, gerando interesse e prazer. (RIBEIRO,
2009, p. 19).

Buscam-se diariamente diversas formas de apresentar o conteludo de
Geografia aos estudantes, para que o ensino tenha como consequéncia a melhora na
aprendizagem, fazendo com que a disciplina seja transmitida de forma leve durante
os ciclos escolares.

Para isso, busca-se utilizar o ludico em sala de aula, sendo apontado por
estudiosos como um mecanismo pedagogico imprescindivel, na qual promove o
desenvolvimento cognitivo do estudante em varios niveis, assim como, melhora e
estimula a socializacdo. O sucesso na utilizagcdo deste recurso pode estar na
motivagéo natural que os estudantes possuem quando se trata do jogar, brincar e dos
brinquedos.

Os professores podem construir um novo pensar na aplicacao de Geografia
dentro do ambiente escolar, visando uma perspectiva que coloque o estudante como
centro da aprendizagem, trazendo a criatividade para ensinar através da ludicidade.

4.1. Jogos, Brinquedos e Brincadeiras

Dentro do contexto escolar, as acdes pedagdgicas podem ser voltadas para
a atividades que usam o ludico como instrumento necessario para interagao do ensino
de Geografia. Campagne na perspectiva de Kishimoto (2005) destacou pontos para
que o educador escolha de forma adequada os materiais que possam ser utilizados,
sem perder a funcéo do sentido de brincar:

O valor experimental: deixa que as criangas explorem e manipulem os
brinquedos; valor da estruturagdo: da suporte a construgao da personalidade
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infantil; valor da relacédo: oportunizar a crianga a interagir com seus pares e
com adultos, com os objetos e 0 ambiente em geral; valor ludico: verificar se
os objetos estimulam a acao lidica (CAMPAGNE, apud KISHIMOTO, 2005,
p. 20).

A aprendizagem da Geografia esti relacionada com a compreenséo,
devendo o estudante, entender como a disciplina se apresenta ao mundo ao seu
redor. Criando em si uma conexao do estudante com o espaco, trazendo para seu
cotidiano os assuntos da disciplina.

Para Vygotsky (apud ROLIM, GUERRA e TASSIGNY, 2008, p. 177) O
brincar tem relagcdo com a aprendizagem e junto a ludicidade torna-se uma proposta

para enfrentar as dificuldades dos estudantes:

O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar é aprender; na
brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde, permitird a crianga
aprendizagens mais elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma proposta
educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo ensino-
aprendizagem”. (VYGOTSKY apud ROLIM, GUERRA e TASSIGNY, 2008, p.
177)

O uso de jogos e atividades ludicas no ensino, contribui como uma
estratégia para motivar e gerar interesse nos estudantes pelos conteudos de
Geografia, e consequentemente, auxiliando nas dificuldades de aprendizagem e no
despertar pelo querer apender.

Percebe-se que diversos autores, entre eles Froebel, Kishimoto, Piaget,
deixam claro suas intengdes positivas no uso de atividades ludicas para o
desenvolvimento intelectual, tornando-se desta forma uma pratica indispensavel no
ensino educacional. “A escola deve se apoiar no jogo, tomar o comportamento ludico
como modelo para confirmar o comportamento escolar.” (CHATEAU apud ALMEIDA,
1974, p. 60).

Kishimoto (2008, p. 104) descreve esse mecanismo, “os jogos constituem
elo soberano de ligacdo entre poderes e necessidades infantis, de um lado, e
exigéncias de renovagao dos valores inerentes as experiéncias socais, do outro”.

Portanto, o ludico nas atividades educacionais torna-se uma metodologia
dindmica, além do seu conteudo recreativo pode conceber um carater educacional,
com vistas a observacdao pedagodgica e psicoldégica dos estudantes, assim,
desenvolvendo a prética da interacdo interpessoal e harmoniosa com a pratica da
ludicidade e assimilacao do discente.
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Percebe-se que os jogos sao importantes recursos para a aprendizagem
de Geografia, pois permitem que ocorra de forma ativa, criativa e atrativa o buscar de
solucdes e estratégias. Contribuindo para a formacéao e o enfrentamento de desafios,
desenvolvendo de forma critica e l6gica. J& os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) do Ensino Fundamental afirmam que os jogos é uma maneira interessante de
permitir ao aluno decifrar o conteddo de forma atrativa (BRASIL, 1998).

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboracdo de estratégias de resolugdo de problemas e busca de
solugdes. Propicia a simulacdo de situagdes-problema que exigem solugdes
vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acgdes [...] (BRASIL,
1998, p. 46 ).

Desta forma, a pratica dos jogos permite que se tenha no¢ao dos desafios
e como solucionar, partindo de exercicios praticos e atuais, que se correlacionem com
experiéncias vividas, resultando em um pensamento critico para o discente e o

docente. Assim sendo, a PCNs elenca alguns aspectos com a utilizagdo deste

recurso:
Quadro 1 - Aspectos dos Jogos (PCNs)
ASPECTOS DESCRICAO
Compreenséo: Facilidade para entender o processo do jogo assim como o
autocontrole e o respeito a si proprio;
Facilidade: Possibilidade de construir uma estratégia vencedora;

Possibilidade de descricdo: | Capacidade de comunicar o procedimento seguido e a maneira de
atuar;

Estratégia utilizada: Capacidade de comparar com as previsdes ou hipoteses.

Fonte: (BRASIL, 1998).

Nas Diretrizes e Bases educacionais nacionais, 0s jogos ajudam na

assimilacao, reafirmando que o interesse do estudante aumenta quando utiliza o

ludico para o aprendizado. Contudo, 0 jogo é uma atividade natural e precisa ser

aplicado de forma correta, pois ajuda nos processos psicologicos basicos, que
vislumbra o estudante e o meio que o cerca (MEC, 2006).

Kishimoto (2010, p. 44), comenta que “reflete o sentido dos jogos para o

ensino, quando fala que “os jogos de construcdo sdo considerados de grande
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importancia por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e
desenvolver habilidades da crianga”.

Desse modo, o uso dos jogos e atividades Iudicas, nos possibilitam a
melhora no desenvolvimento e inclusdo dos estudantes no aprender, sendo assim,
um mecanismo que favorece o cognitivo, afetivo e as relagbes sociais em diversas
formas.

Porém, atualmente, ha grandes mudancas em relacdo a brincadeira e o
que aparentava ser um mero passatempo e de pouco valor, hoje tem se tornado um
recurso de grande importancia para o estudante, auxiliando no seu desenvolvimento
interpessoal e no desenvolvimento de suas habilidades como individuo.

Como pode se afirmar em relagdo as criangas, Barros (2009, p. 156), “a
brincadeira Ihe favorece ricas experiéncias que as levam a conhecer o novo, a resolver
conflitos, a criar novas ideias, formular novas hipo6teses e vivenciar 0 mundo e suas
regras”. “Os jogos e as brincadeiras sdo uma atividade importantissima e merecem
ser levados para sala de aula para tornar a educacdao mais compativel com o
desenvolvimento das criangas” (FRIEDMAN, 2012, p. 38).

Desse modo, tanto os jogos quanto as brincadeiras podem ser utilizados
na sala de aula como forma significativa capaz de promover o desenvolvimento da
aprendizagem dos estudantes, pois, através de brincadeiras, o0 estudante
possivelmente aprendera a controlar e lidar com os seus préprios sentimentos,
interagir uns com o0s outros, resolver conflitos, desenvolver a sua imaginacao e
criatividade para resolver problemas. Pois, tais recursos, se utilizados no ambiente
educacional, podem favorecer de modo satisfatério a capacidade de aprender do
educando, de modo mais prazeroso e dinamico. E o professor deve estar ciente que
os estudantes nao estao sé brincando, mas, que estao aprendendo por meio e a partir

do brincar.
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5. 0 OLHAR DO PROFESSOR E DO ESTUDANTE PARA O JOGO NO ENSINO DE
GEOGRAFIA

Visando entender como € o olhar da teoria e pratica sobre a disciplina de
Geografia no ambiente escolar, tornou-se relevante estudos dos resultados da
pesquisa. Desta forma, foi aplicado a oficina de jogos realizada na turma do 7 ano do
Ensino Fundamental na escola Centro de Ensino Professor Joao Pereira Martins Neto,
localizada na Unidade 103. Av. 103, Sn. Cidade Operaria. 65058-080 Sao Luis — Ma.
Todas as atividades foram desenvolvidas com acompanhamento e supervisdo da

professora de Geografia da escola em pesquisa.

Em um primeiro momento foi realizado uma oficina com a utilizagdo de jogos,
para os estudantes do sétimo ano da disciplina Geografia, tendo por objetivo mostrar,
em uma espécie de Laboratorio como é possivel trabalhar o contetdo da disciplina
em referéncia em sala de aula de uma forma mais ludica e de facil compreensao. Na
oficina foi realizada trés momentos com os estudantes, iniciou-se com a apresentacéo
da discente/pesquisadora e logo em seguida, perguntas foram desenvolvidas no
intuito de observar o conhecimento prévio dos estudantes acerca dos assuntos a
serem trabalhados por meio dos jogos.

Foram desenvolvidos 3 (irés) jogos em sala de aula na disciplina Geografia,
atendendo aos conteudos que a professora regente estava ministrando. Os jogos
foram “QuebraMin6: Reconhecendo os Estados e Regides do Brasil”, “Geo Domind —
Mapas e Bandeiras dos Estados do Brasil” e uma “Trilha Geografica: conhecendo as
Eras Geoldgicas”, foi uma proposta diferente de uma aula baseada em transmisséo,
onde o estudante possa aprender na pratica o assunto estudado de forma divertida e
leve.

Ocorreu um dialogo sobre 0 mapa do Brasil, e qual conhecimento tinham sobre
os Estados, capitais, siglas e regides brasileiras. Alguns estudantes apresentaram
dificuldade no assunto, mas boa parte j4 havia conhecimento sobre o assunto. Foi
apresentado o mapa do Brasil, sendo explanado sobre as Regides, dando
continuidade foram demostrados os Estados, capitais e suas respectivas siglas.
Nesse primeiro momento, dois jogos foram realizados para desenvolver a aula.

Conforme os registros abaixo:
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Figura 2 - “QuebraMind: Reconhecendo os Estados e Regides do Brasil”.

|

Fonte: A autora (2022).
Propor esse tipo de atividade em sala de aula torna-a interessante, pois faz

com que os estudantes participem ativamente da aula, e consequentemente, na
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medida em que participam mais das aulas, rompem um pouco a sua inibigéo e a ideia
de que Geografia € magante e restrita aos livros ou ao discurso do professor
(KAERCHER, 2007).

Figura 3 - “GeoDomind: Mapas, siglas e bandeiras dos Estados do Brasil”.

Fonte: A autora (2022).

Mais uma atividade foi desenvolvida em seguida, na qual foram utilizadas
fichas onde os estudantes fizeram a leitura para a turma sobre alguns acontecimentos
ocorridos na formacdo da Terra, desde o Pré-cambriano até os dias atuais no
Cenozoico Quaternario. Apés a leitura das fichas pelos estudantes, expliquei como
havia ocorrido a formacao da Terra por meio de um cartaz e um tapete utilizado para
a atividade.
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Foram utilizados o tapete, dado e pinos para o desenvolvimento da atividade,
onde os estudantes jogavam o dado para indicar quantas casas andariam no tapete,
em seguida usavam os pinos para indicar em qual era e casa estava no tapete. A cada
casa apresentada no tapete, iam descobrindo novos acontecimentos ocorridos na “Era

Geologica” em que estavam.

Figura 4 - “Trilha Geografica: Conhecendo as Eras Geoldgicas”.

Fonte: A autora (2022).
Apés os jogos serem realizados, tivemos um momento de dialogo, onde os

estudantes puderam relatar e dividir o que achavam e pensavam sobre 0s jogos
desenvolvidos anteriormente. Muitos estudantes relataram ser a primeira vez em que
se sentiram incluidos no seu processo de ensino e aprendizagem, pois ainda nao
haviam participado de atividades para além dos livros e seminarios que sao propostos
em sala de aula. Com o auxilio do didlogo e aplicacdo dos questionarios pode-se
constatar como é o processo de ensino.

Em seguida, foi feita a aplicacao de questionarios para os estudantes da turma
em pesquisa, para que pudéssemos observar como haviam sido as atividades
desenvolvidas, de que forma os jogos haviam ajudado os estudantes na compreensao
dos conteudos trabalhados e a importancia dos jogos para o ensino aprendizagem da
disciplina de Geografia.

Dos 38 (trinta e oito) estudantes que responderam ao questionario, tivemos a
margem de 98% dos estudantes respondendo que gostam da disciplina, ao passo que
somente 2% responderam nao gostar. Demostrando neste resultado que os

estudantes afirmam ter familiaridade com os assuntos relativos a disciplina.



47

Quando questionados sobre os métodos de avaliacdo que os professores
mais costumam utilizar, pode-se constatar ainda existe uma caréncia no
desenvolvimento de atividades ludicas, pois a forma como a disciplina é entregue
ainda se pauta na Geografia Tradicional, fazendo o uso da memorizagédo e do livro

didatico como unicos mecanismos para dinamizar as aulas e avaliar os estudantes.

Quadro 2 — Métodos de avaliagao utilizados por professores

Assinale os métodos de avaliacao que seus professores mais costumam

utilizar:

(35) Provas (27) Trabalhos (-) Jogos e (26) Pesquisas

em grupo Brincadeiras em livros

(32) Trabalhos como tarefa de casa (9) Seminarios de leitura

Fonte: Elaboragao prépria (2022).

Esteban (2001, p. 100) observa que a avaliacdo por meio de provas nao
determina o saber e a capacidade do estudante sobre o conhecimento recebido.

A avaliagdo, na Otica do exame, atende as exigéncias de natureza
administrativa, serve para reconhecer formalmente a presencga (ou auséncia)
de determinado conhecimento, mas nado dispde da mesma capacidade para
indicar qual é o saber que 0 sujeito possui ou como estao interpretando as
mensagens que recebe. tampouco pode informar sobre o processo de
aprendizagem dos estudantes ou questionar os limites do referencial
interpretativo do/a professor/a." (ESTEBAN, 2001, p. 100).

Observa-se entdo, que as metodologias adotadas pelos professores se
distanciam de um processo de ensino e aprendizagem efetivo, por ndo ampliarem ou
buscarem atividades diferentes para garantir que o conhecimento seja repassado
igualmente para todos. Portanto, o uso dos jogos em sala de aula, pode ser um aliado
no processo avaliativo do estudante, assim como uma forma de democratizar o
conteudo que esta sendo ministrado.

Sobre a aplicabilidade de jogos dentro da sala de aula, 96% dos estudantes
escolheram que sim, enquanto 4% responderam negativamente. Neste ponto é
observado, que os estudantes em sua maioria gostam da utilizacdo de jogos para
assimilacdo dos conteudos e como instrumento para a melhoria do ensino e
aprendizagem. Demonstrando que o ludico é fator positivo dentro da sala de aula.

Alguns estudantes disseram encontrar dificuldades na compreensao dos

conteudos, € que com 0 uso dos jogos realizados em sala de aula, fez com que
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compreendessem o conteudo com maior facilidade, tornando a aula mais motivadora

e dindmica, fazendo com despertasse maior interesse pela Geografia.

Quadro 3 — Os estudantes despertaram interesse pela Geografia

Pra vocé, os jogos tornaram a aula mais motivadora e dinamica?

(33) Sim (5) Nao

As atividades realizadas despertaram o seu interesse pela disciplina de
Geografia?
(34) Sim (4) Nao

Fonte: Elaboragao prépria (2022).

O uso de atividades ludicas coloca o estudante no centro do seu processo de
ensino e aprendizagem, e gera um interesse pelos conteudos e pelo aprender da
Geografia. Quando o estudante nao participa de forma ativa no desenvolvimento e
construgdo do seu conhecimento, faz com que o mesmo ndo tenho interesse em
buscar em aprender mais acerca do que o conhecimento geografico pode |he
proporcionar, € consequentemente, acaba distanciando o estudante de chegar aos
seus objetivos ou até mesmo, ir além deles.

Logo apds, foram realizadas entrevistas com 32 (trinta e dois) professores de
Geografia de varias Instituicdes de Ensino, recém-formados e veteranos. Na qual tinha
como objetivo entender algumas questdes acerca do uso de atividades ludicas em
sala de aula.

No primeiro momento foram questionados sobre "o que entendem do uso da
ludicidade em sala de aula?". 95% responderam ser um mecanismo importante para
0 processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, pois coloca o estudante no

centro da sua aprendizagem.

Quadro 4 — O uso da ludicidade em sala de aula

O que entendem do uso da ludicidade em sala de aula?

“Sao metodologias de aprendizagem em que os estudantes sdo o centro do ensino."

(Professora A, 40 anos)

"Atividades ludicas e didaticas, fugindo somente da teoria." (Professor B, 23 anos)

"Uma maneira divertida, dindmica e entusiasmante de abordar o conteudo a ser

apresentado.” (Professora C, 27 anos)

Fonte: Elaboragéo prépria (2022).
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Segundo Vygotsky (1987), a aprendizagem dos estudantes esta aliada ao
processo de desenvolvimento, pois compreendem e internalizam o conhecimento pela
forma como é construido. Sendo assim, a forma como os conteddos sao repassados
se tornam importantes pois é nesse processo em que vao compreender e construir
seu conhecimento de forma mais efetiva.

Quando questionados sobre "como achavam que as atividades ludicas
ajudariam no processo de ensino e aprendizagem do estudante em Geografia?".
Evidenciaram que o uso da ludicidade, facilita na compreensdo dos conteudos e
colabora para a associacao dos conteudos da Geografia com os fenédmenos reais do
espago em que se vive, tornando a forma como é repassada mais dinamica e atrativa.

Além de gerar maior socializagao e interagédo entre os estudantes.

Quadro 5 — Como as atividades ludicas ajudam no ensino de Geografia

Como vocé acha que as atividades ludicas ajudariam no processo de ensino e
aprendizagem do estudante em Geografia?

"Podem colaborar no entendimento dos objetivos propostos pelo ensino de Geografia. Torna-la mais

atrativa e associada com os fenémenos reais do espaco geografico." (Professor A, 23 anos)

"Facilitaria a compreensao dos conteudos, permitindo ao estudante uma assimilacdo para além da

teoria." (Professora B, 27 anos)

"Ajudaria no desenvolvimento cognitivo do estudante, quanto a nogdo de espaco e localizag4o.
também estimula a criatividade e interagao social entre eles.” (Professora C, 40 anos)

Fonte: Elaboragéo prépria (2022).

Nota-se que os professores reconhecem a importancia do uso do ludico no
processo de aprendizagem dos estudantes, pois os envolvem de forma ativa, cognitiva
e afetiva. Dohme (2003, p. 113) considera que as atividades Iudicas ajudam os
estudantes a reconhecer suas limitacbes e habilidades, e auxiliam no

desenvolvimento da construcao do seu conhecimento.

As atividades ludicas podem colocar o estudante em diversas situagdes, onde
ele pesquisa e experimenta, fazendo com ele conheca suas habilidades e
limitagbes, que exercite o dialogo, lideranga, seja solicitada ao exercicio de
valores ético e muitos outros desafios que permitirdo vivéncias capazes de
construir conhecimentos e atitudes (DOHME, 2003, p.113).

Em relacdo ao uso de jogos e atividades Iudicas em sala de aula, observamos
gue muitos nao desenvolvem as mesmas, apesar de reconhecerem a importancia na
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aprendizagem dos estudantes. Indicam que ha limitagdes para que desenvolvam as
atividades em sala de aula.

Quadro 6 — Dificuldades encontradas no desenvolvimento do lidico em sala de aula

Quais limitacées e dificuldades vocé encontra na aplicacao e desenvolvimento do ludico em
sala de aula?

" Um ambiente descontraido para. porque para se trabalhar o Iidico precisamos de um ambiente.”
(Professora A, 41 anos)

“Turma muito cheia." (Professor B, 38 anos)

"Falta de recursos.” (Professor C, 27 anos)

Fonte: Elaboragéo prépria (2022).

Entende se, que muitas vezes o professor almeja desenvolver as atividades,
mas as escolas nao possuem uma boa infraestrutura para que as atividades sejam
desenvolvidas, assim como a falta de interesse e suporte pedagdgico para que 0s
mesmos consigam realizar as atividades com os estudantes. Como consequéncia,
desmotiva o professor a buscar por novos mecanismos para ensinar a Geografia, o
qual limita-se apenas ao uso dos livros didaticos, seminarios e provas como forma de
ensinar e avaliar o estudante. Da mesma forma, gera desinteresse e desmotivacao
nos estudantes em buscar o conhecimento geografico, pois 0 mesmo é entregue de
forma mecanizada, sem que haja a busca do uso de metodologias mais divertidas,
dindmicas e prazerosas, acarretando o distanciamento dos estudantes em participar
de forma ativa no processo de ensino e aprendizagem.

O ludico se mostra um forte aliado, pois auxilia o professor na maneira como
desenvolve as aulas, deixando-a mais atrativa e dindmica, auxiliando na compreenséo
da Geografia e gerando maior interesse em aprender.

Porém, quando questionados sobre “de forma o ludico esteve presente no seu
processo de formacdo, ou se achavam que deveria ser mais explanada na formacgao
académica e por que?". 89% dos professores destacaram que nao tiveram muito
acesso a ludicidade, e que a tematica deveria ser mais explanada na formacao
académica, para que o0s professores estivessem mais preparados acerca das
metodologias e de como aplica-las em sala de aula.
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Quadro 7 — A abordagem do uso do ludico na formagao académica

Vocé acha que este tema deveria ser mais explanado na formagao académica? Por qué?

" Sim, porque estariamos mais preparados para aplica-la em sala de aula.” (Professora A, 24 anos)

“Sim. Na atualidade temos muitos estudantes que ndo se interessam pelos estudos. O ensino ludico

busca motivar esses estudantes." (Professor B, 28 anos)

"Sim, pois a formag&o académica para as licenciaturas ainda é muito técnica." (Professor C, 23 anos)

Fonte: Elaboragéo prépria (2022).

Nas palavras de Lavarotti (2008, p. 76) os saberes pedagogicos, devem estar

alinhados ao conteudo proposto na grade curricular da disciplina.

95% dos cursos analisados, os estagios ndo sao integrados a pratica de sala
de aula e ndo ha acompanhamento adequado por parte dos orientadores; os
saberes relacionados a tecnologias no ensino estdo praticamente ausentes;
as ementas ndo especificam como sao usadas as muitas horas dedicadas a
atividades complementares [...] e como elas sao avaliadas [...]" (LAVORATTI,
2008, p.76).

Questionou-se sobre "quais atividades e brincadeiras sao desenvolvidas em
sala de aula?". Como observada (Grafico 1), as atividades mais desenvolvidas sao as
maquetes, quiz geografico e exibicdo de filmes e documentarios. Os professores
destacam que esse tipo de atividade deixa os estudantes animados, com vontade de

participar e desinibidos, sem que haja o medo de errar para aprender.

Grafico 1 — Atividades ludicas mais desenvolvidas em sala de aula

Maquetes Quiz Filmes e Jogos da Musica
Geografico Documentarios Memoéria

100%

80%

60%

40%

20%

0%

= Atividades ludicas mais utilizadas pelos professores.
Fonte: Elaboracéao prépria (2022).
Lucci (1999, p. 3) respalda seu pensamento em Santo Toméas de Aquino

guando afirma que o brincar é necessario para a vida humana, auxiliando no intelecto

e destacando que o ensino nao pode ser enfadonho.
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" A afirmagéo central da valorizagao do brincar encontra-se em Santo Tomas
de Aquino: Ludus est necessarius ad conversation em humana e vitae - o
brincar é necessario para a vida humana. Esta recreacao pelo brincar - € a
afirmacao de Tomas pode parecer surpreendente a primeira vista - & tanto
mais necessaria para o intectual, que é por assim dizer, quem mais desgasta
as forcas da alma, arrancando-a do sensivel. E sendo os bens sensiveis
naturais ao ser humano, "as atividades racionais sdo as que mais querem o
brincar". Dai decorre importantes consequéncias para a filosofia da
educagao; o ensino ndo pode ser aborrecido e enfadonho: o fastidium é um
grave obstaculo para a aprendizagem." (LUCCI, 1999, p. 3).

Desta forma, observamos a importancia de professores inserirem novas
metodologias, atividades, meios de proporcionar aos estudantes um ensino com
qualidade, usando destes mecanismos para dinamizar e atrair a atencao para a busca
do conhecimento.

Para concluir, os educadores foram questionados a respeito “de que modo o
uso da ludicidade pode favorecer no aprendizado do estudante?”. De forma quase
unanime, destacaram que a ludicidade favorece na motivacao, esforco, interacao
social, criatividade, concentracéo e leveza no processo de ensino e aprendizagem dos

estudantes.

Quadro 8 — Como a ludicidade favorece no aprendizado do estudante

Em que o uso da ludicidade pode favorecer no aprendizado do estudante?

" O uso da ludicidade favorece o aprendizado do estudante através da leveza e concentracdo em
colocar em prética, através dos jogos os conteudos aprendidos em aula". (Professora A, 29 anos)

"Incentivo a aprendizagem, esforgo e didatica”. (Professor B, 25 anos)

" Favorece positivamente a criatividade, o entusiasmo e assimilagdo dos contetdos". (Professora C,
27 anos)

" Na criatividade, interagdo social e crescimento”. (Professora D, 40 anos)

Fonte: Elaboragéo prépria (2022).

Podemos assim, destacar que o uso dos jogos e de atividades ludicas em sala
de aula sdo muito eficazes no auxilio do processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes. O professor sendo mediador do aprendizado, pois 0 processo depende
da forma como a aula é planejada e entregue, por isso é importante que haja um
planejamento de qualidade, com boas didaticas e metodologias de ensino, desta
forma sera possivel chegar ao objetivo desejado, a aprendizagem.

Para Snyders (1993, p. 192-193) € preciso que os estudantes extraiam alegria

da matéria ensinada e que se reconhegam nela.

Para que os estudantes possam extrair alegria de uma matéria ensinada, é
preciso que, de uma maneira ou de outra, eles se reconhegam nela; para que
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os conteldos ensinados despertem ressonancias diretas no conjunto dos
homens, o papel das massas, suas provagdes e suas conquistas; enfim, a
vida do povo, numa perspectiva capaz de apoiar sua acao (SNYDERS, 1993,
p. 192-193).

E preciso fazer essa assimilacdo do ensino de Geografia com a realidade,
cotidiano e espaco vivido pelos estudantes. Desse modo, inseridos no espaco
encontrarao por meio do conhecimento o verdadeiro significado da Geografia.

Desta forma, a pesquisa concluiu que existe a possibilidade de oportunizar
o estudante a ser inserido ativamente no processo de ensino e aprendizagem, com
metodologias diferentes e tonando o ambiente escolar mais atrativo e agradavel, além
de que por meio da observacéao e criatividade o estudante podera enfrentar desafios
e superar as dificuldades de aprendizagem.
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6. CONCLUSAO

Nesta pesquisa, através da observagao, foi possivel verificar os parametros
gue o0s jogos se apresentam dentro do ambiente escolar. Além disso os resultados da
pesquisa trouxeram o olhar do discente e a opiniao do docente frente a tematica.
Assim demostrou que os estudantes de forma ativa possam vivenciar de forma
dindmica, interativa e participativa, onde podem ser motivados as varias descobertas
e espirito do apreender.

Parece nao encontrar um ambiente que favoreca a manifestacao das ideias
para que desenvolvam sua aprendizagem de formas mais leves, instigantes e
divertidas.

Entretanto, o estudo teve como resultado o inverso, com professores que
ainda néo inserem a ludicidade e suas metodologias nas aulas, apesar do valor que
eles atribuem as mesmas com vistas ao Ensino de Geografia. Percebemos também
que ndo ha incentivo para que os professores desenvolvam as atividades em sala, o
que ocasiona na falta de interesse por parte dos docentes em pesquisar sobre a
insercdo do ludico nas atividades em sala de aula, pois encontram muitas dificuldades
para que consigam entregar um planejamento de qualidade como: cargas horéarias
elevadas, auséncia de recursos e espacos apropriados a realizacao de tais.

Ainda consideram o modelo em que o professor € o detentor do
conhecimento e peca central da sala de aula como uma das melhores maneiras de
aprender, fazendo o uso de praticas e fundamentos referentes a Geografia
Tradicional, pautadas na repeticdo e memorizacao de conteudos prontos, sem que
faga relacdo com a realidade.

Entédo, concluimos que o pensamento defendido ao longo desta pesquisa,
evidencia a necessidade e a importancia da insercdo da ludicidade como um
instrumento de grande relevancia para um maior envolvimento com a disciplina
Geografia, desse modo, auxiliando na construcdo dos conceitos geograficos que se
fazem necessarios e importantes para a formacao de cidadaos criticos e conscientes

diante da realidade em que vivem.
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APENDICE 1

ENTREVISTA PARA PROFESSORES

O que vocé entende do uso da ludicidade em sala de aula?

O ladico esteve presente na sua formacao académica?

Vocé faz uso de atividades ludicas em sala de aula? De que forma?

De que forma vocé acha que o ludico interfere na aprendizagem dos estudantes? De
forma?

Como vocé acha que atividades ludicas ajudariam no processo de ensino e
aprendizagem do estudante em Geografia?

Como vocé avalia os estudantes durante o desenvolvimento das atividades ludicas?
Quais limitagbes e dificuldades vocé encontra na aplicagédo e desenvolvimento do
ludico em sala de aula?

Vocé acha que este tema deveria ser mais explanado na formacao académica? Por
qué?

Quais atividades/brincadeiras ludicas vocé desenvolve em sala de aula?

As brincadeiras interferem em seu desempenho? Consegue assimilar as brincadeiras
aos conteudos?

Em que o uso da ludicidade pode favorecer no aprendizado do estudante?
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APENDICE 2

QUESTIONARIO PARA PROFESSORES
Vocé entende o que é o ludico em sala de aula?
() Sim ( ) Néo
O ludico esteve presente na sua formagéao académica?
() Sim ( ) Néo
Vocé faz uso de atividades ludicas em sala de aula?
() Sim ( ) Nao
Vocé acha que o uso de atividades ludicas (jogos, brincadeiras, etc.) auxiliam
positivamente na aprendizagem dos estudantes?
() Sim ( ) Nao
Vocé encontra limitacdes e dificuldades no desenvolvimento de atividades ludicas em
sala de aula?
() Sim () Néao
Vocé acha que este tema deveria ser mais explanado na formacao académica?
() Sim ( ) Nao
As atividades/jogos interferem em seu desempenho? Consegue assimilar as
brincadeiras aos conteudos?
() Sim ( ) Nao
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APENDICE 3

QUESTIONARIO PARA ESTUDANTES

Vocé usa frequentemente os livros didaticos?

() Sim () Nao

Vocé gosta de atividades em grupo?

() Sim () Néo

Vocé gosta das aulas de Geografia?

() Sim () Nao

Vocé tem dificuldade em entender os conteudos?

() Sim () Néo

Vocé gostaria que as aulas fossem realizadas de outras formas? Com uso de
jogos/brincadeiras?

() Sim () Néo

Vocé ja teve alguma aula em que jogos ou brincadeiras foram utilizados?
() Sim ( ) Nao

Assinale os métodos de avaliacao que seus professores mais costumam

utilizar:
() Prova () Trabalhos em grupo ( ) Jogos e brincadeiras
() Pesquisas em livros () Seminarios de leitura () Trabalhos como

tarefa de casa.

Pra vocé, os jogos tornaram a aula mais motivadora e dindmica?

() Sim ( ) Nao

As atividades realizadas despertaram o seu interesse pela disciplina de Geografia?
() Sim ( ) Nao

Vocé gostaria que atividades com jogos fossem realizadas em outras disciplinas?

( )Sim  ( )Nao

Vocé gostou desse tipo de atividade?

( )Sim () Nao



