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RESUMO

A educagdo nos dias atuais passa por uma série de problemas das mais variadas ordens. Um desses
problemas estd relacionado diretamente ao (des)interesse por parte dos alunos em aprender
determinados contetdos. Desse modo, os professores sao desafiados a planejarem aulas que chamem a
atencdo dos discentes. Os jogos realizados de forma didatica no ensino de Geografia constituem numa
metodologia bastante atraente e que facilita a aprendizagem por meio da participacdo ativa destes no
processo de producdo deste conhecimento. Este estudo, por sua vez, buscou analisar o interesse e
aprendizagem de alunos dos anos finais do ensino fundamental de escolas publicas do municipio de
Patos, sertdo paraibano. Utilizou a aulas préaticas onde foram construidos os jogos pelos prdprios alunos
de modo que o professor atuasse de forma mediadora. Para a realizagdo deste estudo realizou-se uma
pesquisa bibliografica para fundamentacdo e em seguida foi feito um estudo de caso nas escolas
envolvidas no projeto. Percebeu-se que a partir da realizacdo dos jogos os alunos se mostraram mais
interessados 0 que motivou 0 aumento da participacdo e, consequentemente, facilitou o processo de
ensino-aprendizagem por meio da ludicidade.

Palavras-chave: Jogos didaticos, ensino de Geografia, praticas pedagdgicas.

INTRODUCAO

As diferentes préaticas pedagdgicas e educativas vém contribuir de modo significativo
para 0 processo de ensino-aprendizagem promovendo maior interacdo entre os sujeitos
envolvidos no processo de ensinar e aprender. No entanto, a utilizacdo destas praticas deve
levar em consideracdo varios aspectos, entre 0s quais, 0 ano/série da turma, o contetdo
abordado, a turma a que se destina e, de modo especial, cada aluno em particular.

Por outro lado, as metodologias utilizadas no ambiente escolar precisam ser

constantemente (re)pensadas, uma vez que os alunos se mostram interessados pelo “novo”

apresentado de uma forma “inovadora”. Diante disso, os professores de Geografia e das demais
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disciplinas sdo levados a promover o conhecimento por meio de metodologias mais dindmicas

colocando o aluno como produtor do préprio conhecimento.

O uso de jogos bem planejado como material didatico no ambiente escolar constitui uma
ferramenta de aprendizagem e socializacao dos alunos e favorece interacGes entre os educandos
e professores no ambiente escolar. No entanto, deve-se considerar o contetido abordado e a
pratica social como ponto de partida e o ponto de chegada do processo educativo.

Os jogos ainda sdo recursos pouco aplicados na sala de aula, contudo, tem elevado valor
no ensino, por criar certa expectativa, aguca a curiosidade do aluno e eleva o seu entusiasmo.
Além de desenvolver uma melhor coordenagdo motora, ativa o raciocinio légico e melhora a
habilidade nas tomadas de decisBes. Por propiciar aos alunos aprendizado ludico e motivador,
desenvolve habilidades cognitivas (atencéo, observacdo, interacdo e participacao).

O presente artigo estrutura-se no seguinte problema de pesquisa: como 0s jogos podem
constituir numa ferramenta de aprendizagem no ensino de Geografia nos anos finais do ensino
fundamental? Pois, os alunos desse nivel de ensino estdo em uma faixa etaria onde as aulas
meramente expositivas e/ou explicativas tendo como recurso a lousa ndo 0s motiva, uma vez
gue sdo motivados por meios dindmicos saindo da monotonia. Diante disso, objetivou-se
analisar a participagéo e a aprendizagem dos alunos nas aulas de Geografia tendo 0s jogos como
recursos didaticos.

METODOLOGIA

Para realizacdo deste estudo utilizou-se uma pesquisa bibliogréafica junto a varios
autores PERRENOUND (2010), PIAGET (1975), VIGOTSKY (1996), entre outros tantos, que
tratam do ensino da Geografia e a respeito da ludicidade como metodologia de ensino da
Geografia.

Em seguida, aplicou-se questionarios junto a 10 professores de Geografia que atuam do
6° aos 9° anos - nos anos finais do ensino fundamental no municipio de Patos, sertdo paraibano
para entender como se deu o processo de aplicacdo e utilizagdo dos jogos como ferramenta

didatica.

As atividades foram desenvolvidas nos meses de agosto, setembro, outubro e novembro
de 2018 e os jogos foram aplicados em sala de aula com alguns cuidados para que seu uso fosse
eficaz no processo de ensino-aprendizagem de Geografia, considerando o conteudo, o objetivo
e a metodologia, que sempre indicava a forma de aplicacéo, 0s materiais necessarios e as regras
do jogo.
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Os jogos mais trabalhados foram o jogo da velha, da memoria associativa, domind

geogréfico, bingo geografico, jogo da roleta geografica, trilha geografica (Figura 1). A
culminancia se deu com a realizacdo da Mostra Geogréfica.

O projeto elaborado e a proposta de implementacéo foram apresentados aos professores
pela Coordenacdo de Geografia. A proposta temética sobre jogos pedagdgicos no ensino da
Geografia foi desenvolvida em duas etapas:

e Apresentacdo a equipe de professores da Rede Municipal;
e Aplicacdo em sala de aula e coleta de dados para a elaboracéo deste artigo.

Durante a apresentacdo da proposta e da producdo didatico-pedagdgica aos alunos, os
professores puderam aprecia-lo e interagir sugerindo outros subsidios que contribuiram ainda
mais para fomentar o0s objetivos propostos.

A apresentacdo da proposta para a Equipe de Professores das Escolas Municipais de
Patos foi realizada no més de julho durante as atividades de planejamento da disciplina de
Geografia que ocorriam quinzenalmente. Decorrido um periodo de conhecimento e
entrosamento entre professores e alunos foi realizada a apresentacdo e a implementacdo do
projeto em sala de aula.

Cada jogo realizado tinha um objetivo especifico:

O “jogo da velha”, cujo objetivo foi o de proporcionar aos alunos de forma dindmica e
ludica a revisdo dos conteudos ja estudados, sem estabelecer um contetdo especifico, ficando

a critério do professor de cada turma e escola.

Figura 1- Aplicagéo do Jogo da Velha

Fonte: Pesquisa de campo. Minervino, agosto de 2018.

O “domino geografico” foi explorado com o objetivo de trabalhar os Estados e capitais

Brasileiras. Previamente os alunos foram orientados para pesquisar em um atlas ou outras
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fontes, os Estados e Capitais do Brasil construir um quadro separando estados de um lado e

capitais do outro.

Em seguida aconteceu a confec¢do das pecas do domino com 27 retangulos de tamanho
10cm por 5 cm, cada retangulo foi dividido ao meio com a régua e com 0 nome de um estado
de um lado e o de uma capital de outro estado no outro lado A turma foi dividida e os alunos
tiveram nessa atividade, a oportunidade de fixarem de forma divertida os estados e capitais
brasileiras.

Figura 2 — Confeccdo do Domind Geografico

Fonte: Pesquisa de campo. Minervino, setembro de 2018.

O “jogo da memoria associativa” também foi muito explorado durante a realizag¢do do
projeto Brincando com a Geografia. Esse jogo foi aplicado para explorar varios conteudos,
porem foi mais focalizado na caracterizacdo do municipio de Patos, em virtude do seu
aniversario em outubro. Esse jogo envolve associacao de textos e imagens sobre o assunto e
ativa a memdaria. No geral, ele pode avaliar aspectos cognitivos, reforcar a fixacdo do contetdo,
e incentivar a participacdo dos alunos na aula, promovendo maior interagdo dos mesmos com
0 contetido estudado e com os colegas.

Um jogo muito interessante € de facil realizacao ¢ o “bingo geografico”. O professor
precisara apenas elaborar perguntas e respostas sobre um determinado conteldo. Na sala de

aula, ele entrega uma cartela em branco, em papel oficio mesmo a cada aluno e em seguida,

coloque as respostas no quadro e solicita que os alunos escolham em quantidade para preencher
a cartela com caneta. (A quantidade de perguntas e respostam fica a critério do professor, com
0 cuidado de observar a relagéo entre total de perguntas/respostas e o total determinado para

preencher a cartela). O jogo € iniciado quando todos atingirem essa etapa. O professor faz as
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perguntas e os alunos vao respondendo e se tiver a resposta em sua cartela, vai marcando. Quem

preencher primeiro a cartela, é o vencedor do jogo.

Foi sugerido trabalhar com os contetdos que estavam sendo ministrados mais recentes
a aplicacdo do jogo, com sugestdes de 25 perguntas e 15 para preencher a cartela. O bingo
geogréfico foi muito aceito por professores e alunos pela praticidade e principalmente pela

aprendizagem significativa e ludica.

Figura 3 — Uso do jogo da Memdria Associativa

Fonte: Pesquisa de campo. Minervino, setembro de 2018.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Sdo vérias as situacdes-problema (deficiente infraestrutura, desinteresse do aluno, falta
de acompanhamento familiar, entre outros tantos) que prejudicam o bom andamento das
atividades realizadas pelo professor em sala de aula. Cabe a este, pois a “inovacdo” dos
procedimentos técnicos e tecnoldgicos utilizados de modo a conquistar o interesse e a
participacao dos alunos de tal modo que estes venham a ter uma aprendizagem significativa.

Vesentini (2001) citado Pereira (2012) um bom professor é aquele que se adapta a
realidade da renovacéao do ensino, buscando trazer o aluno para essa realidade de convivio com
0 espaco geogréfico seja este, local, regional, nacional ou mundial.

Um recurso que ainda é subutilizado no ensino de Geografia € a utilizacdo de jogos

como forma de dinamizagao das aulas, pois a ludicidade “chama” a ateng¢ao dos alunos para o
contetdo abordado. Neste sentido, Huizinga (1980) apud Lemos (2012) diz que o elemento
ludico representa algo presente desde os tempos antigos e desempenha uma fungédo importante

na criagdo da cultura e no desenvolvimento humano em sua totalidade. O ludico em sua esséncia
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promove divertimento e contribui no desenvolvimento intelectual do individuo. A ludicidade é

de grande relevancia para a vida humana.

A atividade ladica no ensino de Geografia proporciona o prazer e divertimento durante
as aulas, ao passo em que ajuda a desenvolver no educando habilidades cognitivas e motoras;
atencdo e percepcao; capacidade de reflexdo; conhecimento quanto a posigéo do corpo; direcdo
a seguir e outras habilidades importantes para o desenvolvimento da pessoa humana.

Dessa maneira, Piaget (1975) apud (Pinheiro; Santos; Filho; 2013, p.3)

[...] Os jogos e as atividades ludicas tornam-se significativas a medida que a
crianca se desenvolve, com a livre manipulacdo de materiais variados, ela
passa a reconstituir reinventar as coisas, que ja exige uma adaptacdo mais
completa. Essa adaptagdo s6 é possivel, a partir do momento em que ela
prépria evolui internamente, transformando essas atividades ludicas, que é o
concreto da vida dela, em linguagem escrita que é o abstrato.

Os Jogos séo vistos por alguns autores, como instrumentos a serem utilizados na
renovacao do ensino e das praticas pedagdgicas, como argumentos de transformacéo das velhas
praticas, servindo de reflexdo critica do processo educacional. Autores como Rousseau,
Pestalozzi, Dewey, Vygotsky e Piaget tiveram grande contribuicdo para o uso do lddico na
educacéo.

Nessa perspectiva e tendo em vista o contexto de mudancas das teorias, dos conceitos,
dos métodos e dos procedimentos técnicos que dizem das préaxis da pesquisa e do ensino, em
todas as ciéncias, especialmente da Geografia. (Morais e Garcia 2014), a escola deve associar-
se as novas teorias e metodologias adotando-as no cotidiano escolar. O importante é
compreender que a integracdo ao ludico deve ter um propésito, saber fazer e como fazer para
ndo se tornar uma alternativa banal e apenas como passatempo ou apds uma aula explicativa ou
expositiva, como forma de preencher o tempo. Assim concordamos com Piaget (1967) quando
ele cita que “o jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar
energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral”.

Conforme Vygotsky (1996), é por meio do jogo que a crianca aprende a agir, sua
curiosidade é estimulada e adquire criatividade e autoconfianca, proporcionando o

desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracdo. Cita também que 0 jogo é

um instrumento importante para o desenvolvimento cognitivo, este resulta da interagdo entre a
crianga e as pessoas com quem esté se relacionando, ou seja, a mediacdo é essencial nesse
processo. O jogo estimula a criagdo da Zona de Desenvolvimento Proximal — ZDP, que € a
distancia entre o nivel de conhecimento atual e o nivel que a crianca atinge com ajuda de

possibilidades que pode ser de pessoas adultas e recursos usados, ou seja, sd0 0S potenciais
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atingiveis pela crianga por meio de estimulos. Dessa forma, as atividades ludicas nas aulas de

Geografia possibilitam o aprimoramento da aprendizagem cognitiva do aluno pela mediacéo do
professor, levando-o0 ao conhecimento potencial.

Dias (2010, p.24), chama a atencdo para as atividades ludicas como forma de enriquecer
e ampliar o universo do aluno, pela diversidade de fungdes educativas que proporcionam:

Essas atividades como brincadeiras, jogos e cang¢des sdo auxiliares excelentes
para a fase de alfabetizacdo, e, depois, no desenvolvimento de competéncias
no Ensino Fundamental. Possibilitam oportunidades de cooperacéo,
socializagcdo competicdo, resolucdo de conflitos ou desiquilibrio e promovem
a criatividade, o respeito a combinados e regras.

As pesquisas e projetos realizados sobre a tematica supracitada, tem repercutido
positivamente na Escola, a funcéo do professor como mediador das atividades sdo necessarias
e importantes. O sucesso do jogo como ferramenta complementar da aprendizagem decorre da
condicdo do professor de conduzir, estimular e valorizara a metodologia por ele aplicada. Desse
modo, o professor torna-se promotor na escolha e adequacao dos jogos para os contetdos e ano
de ensino no sentido de facilitar a aproximacdo entre o aluno, o conhecimento e 0s contetdos
abordados.

Para os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o professor de Geografia deve
planejar aulas dindmicas, utilizando recursos didaticos que estimulem os alunos (aulas praticas,
utilizacdo de maquetes, fotografias aéreas, imagens de satélite, recursos lidicos, entre outros).
Enfatiza também que as aulas tradicionais e regularmente teéricas na Geografia atual ndo
despertam mais o interesse do aluno, apontando a utilizacdo da ludicidade como recurso
metodoldgico.

Sendo o professor, 0 principal “recurso” com capacidade para fazer agregar um maior
qualitativo de forma néo arbitraria. E ele que desenvolve uma aula divertida e a0 mesmo tempo
possibilitar a reflexdo e a negociacdo de significados, por isso cabe ressaltar que nenhum
“modelo metodologico”, ird substituir o papel do processor, principalmente pela sua riqueza
emotiva, humana e de valor cognitivo. A educacéo ludica pode contribuir substancialmente no
meio educacional, pois 0 jogo, relaciona-se com esse potencial interativo que o docente tem

posse, para Moratori (2003), ele facilita o desenvolvimento integral e dindmico nas areas

cognitiva, afetiva, linguistica, social e motora, além de auxiliar na construcdo da autonomia,
criatividade e cooperacédo entre os jovens alunos. Para reforcar essa realidade, recorremos ao
conceito de aprendizagem significativa de Ausubel (Revista Escola, 2011) quando ele relata:

O processo ideal ocorre quando uma nova ideia se relaciona aos
conhecimentos prévios do individuo. Motivado por uma situacdo que faca
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sentido, proposta pelo professor, o aluno amplia, atualiza, e reconfigura a
informacdo anterior, transformando-a em nova.

Sendo assim, fica claro que uma a aprendizagem significativa coaduna, dentro do
ambiente escolar e do ensino, compactuando com o pensamento de Ausubel quando ele enfatiza
que: “A esséncia do processo de aprendizagem significativa € que as ideais expressas
simbolicamente s&o relacionadas as informac6es previamente adquiridas pelo aluno através de
relacdo ndo arbitraria e substantiva (ndo literal) ”

O papel de intermediacao do professor ¢ valorizado por Oliveira (2014 apud Vygotsky
1991), o qual destaca a relagdo entre o sujeito e 0 objeto, enfatizando o papel do professor nesse
processo. No entanto isso impde alguns desafios, indicados por Perrenoud (2002, p.), o qual
destaca que o professor deve desenvolver praticas reflexivas com base nas competéncias,
definidas pelo autor como a aptiddo para enfrentar uma familia de situacdes analogas,
mobilizando de uma forma correta, rapida, pertinente e criativa, multiplos recursos cognitivos:
saberes, capacidades, microcompeténcias, informac6es, valores, atitudes, esquemas de
percepcao, de avaliacdo e de raciocinio.

Ainda sobre a formacéo e a pratica reflexiva de professores, (Perrenoud, 2002 p,43),
cita “A pratica reflexiva € um trabalho que, para se tornar regular, exige uma postura e uma
identidade particulares.

Os professores de Geografia precisam dominar saberes ndo apenas sobre préaticas de
ensino, mas sobre 0s processos de socializacdo dos individuos nas sociedades modernas. Tém
que ter dominio de contetdos e processos para estimular o conjunto das habilidades humanas
ndo sO cognitivas e intelectuais, mas também sociais, afetivas, expressivas, comunicativas e

entender como elas interferem nos processos de aquisicdo do conheci
RESULTADOS E DISCUSSAO
Os jogos constituem numa ferramenta de suma importancia para o0 processo de

desenvolvimento de aulas visando uma maior interacdo e participagdo dos alunos, inclusive,

esta préatica possibilita ao aluno a condicdo de produtor do conhecimento ao invés de mero

espectador.
Para realizacdo deste estudo aplicou-se questiondrios junto a 10 professores de

Geografia que atuam nos anos finais do ensino fundamental no municipio de Patos, sertdo
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paraibano. Estes estdo distribuidos da seguinte forma: 30% atuam apenas nos 6° e 7° anos e

70% deles atuam no 8° e 9° anos do ensino fundamental (v. gréfico 1).

Grafico 1. Turmas dos entrevistados participantes.

H62e 72 anos

m 82 e 92 anos

Fonte: Pesquisa de campo. Minervino, novembro de 2018.

Os jogos, assim como os demais recursos didaticos que estdo a disposicao dos
professores devem ser utilizados visando a participacao, interacao e o desenvolvimento da
aprendizagem dos discentes de forma ludica e, portanto, mais dinamica e prazerosa. Diante
disso, questionou-se aos professores entrevistados se os alunos participantes demonstraram
maior interesse na aula com jogos comparada a outras metodologias e 90% disseram que 0
interesse foi bem superior ao uso de outras metodologias, 10% destes afirmaram que mesmo
inovando a pratica com o uso de jogos ndo obtiveram interesse por parte doa alunos (v. grafico
2).

Gréfico 2. Os alunos demonstraram interesse nos jogos?

B Sim

® Nao

Fonte: Pesquisa de campo. Minervino, novembro de 2018.

E interessante destacar que uma mesma aula que aborda um mesmo contetdo, realizada

no mesmo ano/série, mas em turmas diferentes (6° A e 6° B, por exemplo) ndo obtém os mesmos

(83)3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ y >VI CONGRESSOe
EM EDUCACAD

resultados. Podemos ir além, uma vez que uma aula em uma s6 turma (6° A, por exemplo) ndo

atinge todos os alunos igualmente, pois cada aluno traz consigo diversas particularidades.

Por outro lado, buscou-se investigar se, no geral, os alunos das turmas participantes
mostraram maior aprendizagem dos contetidos abordados, uma vez que a metodologia utilizada
era ltdica e dindmica. Diante disso, 90% dos professores entrevistados afirmaram que houve
maior aprendizagem, nenhum deles disse ndo haver aprendizagem, no entanto, 10% dos

entrevistados alegaram que a aprendizagem nao ocorreu em todas as etapas e em todos 0s jogos.

Gréfico 3. A metodologia adotada promoveu a aprendizagem?

100% -
80% -
60% -
40%
20% -

i ” -
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Sim N3o As vezes

Fonte: Pesquisa de campo. Minervino, novembro de 2017.

O dado representado no grafico acima néo é assustador, uma vez que é sabido por todos
que os discentes sdo seres unicos e, portanto, cada um reage de forma diferente, assim, em
alguns jogos houve maior aprendizagem do que em outros jogos.

Para que os professores realizem metodologias que saiam da sala de aula ou até mesmo
dentro da sala de aula se faz necessario que a direcdo e/ou coordenacdo pedagodgica seja
comunicada. Diante disso, perguntou-se aos professores entrevistados se as escolas onde atuam
dao abertura para que eles inovem no processo de realizacdo de suas aulas.

Os dados obtidos ndo sdo nada animadores, pois apenas 30% dos entrevistados
afirmaram ter a colaboragdo da escola para realizagdo das atividades que eles consideram

relevantes para o processo de ensino-aprendizagem, 10% afirmaram nédo ter a permisséo e

colaboracédo da escola e 60% dos professores disseram ter a colaboragdo em alguns casos (V.

grafico 4).

Grafico 4. A escola colabora com a realizacdo dessas metodologias?
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Fonte: Pesquisa de campo. Minervino, novembro de 2017.

A utilizagdo de jogos como forma de dinamizacdo das aulas de Geografia ou das
demais ciéncias constitui numa ferramenta de aprendizagem, uma vez que promove a interacdo
entre alunos e professores. Cabe, pois a direcdo escolar e aos coordenadores escolares
permitirem e apoiarem os professores para que momentos como esses sejam realizados de

forma mais participativa por parte de toda comunidade escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Aprender Geografia a partir dos desafios da educacdo € manter os alunos participativos
e questionadores em sala de aula e os jogos aplicados proporcionaram este efeito, os alunos
fizeram questionamento durante as aulas, compartilnaram ideias, e participaram ativamente
durante o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, 0s jogos permitiram a renovacao das
praticas de ensino dos professores de geografia das escolas municipais de Patos- PB.

Os modelos tradicionais da acdo educativa passam a dar lugar a uma nova forma de
pensar a educacdo. Os jogos ajudaram a revisar, fixar e avaliar os conteddos trabalhados, bem
como proporcionar maior interacdo entre professores e alunos.

A producdo e aplicacdo dos jogos didaticos foram realizadas pelas professoras de
Geografia em algumas escolas houve a participagédo direcdo e da coordenadora pedagodgica, ja
em outras os professores ndo encontraram tanto apoio.

As turmas foram divididas em grupos de modo que cada grupo interagisse entre si por

meio de perguntas que eram lancadas e apreciadas por alunos de outras equipes, assim, além de

possibilitar a aprendizagem dos contetidos abordados 0s jogos promoveram a interacéo entre
os alunos e a troca de conhecimentos entre os alunos.
Ao final de cada etapa os professores elogiavam os alunos pela participacdo para que 0s

alunos se sentissem motivados. Além dos jogos explorados na maioria das escolas, porém
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houve a aplicacdo de maratonas e mostras geograficas com a confeccdo de maquetes em uma

escola, exposicao de outros jogos geogréaficos e palestras tematicas.
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