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RESUMO

FERNANDES, Thiago Bruno. UTILIZANDO O LUDICO COMO FERRAMENTA PARA
UMA APRENDIZAGEM SIGINIFICATIVA NO ENSINO DE GEOGRAFIA. Artigo
(Graduando em licenciatura plena em Geografia — CEDUC — UEPB). Campina Grande — PB,
20109.

Esta pesquisa enfatiza-se 0 ensino e a aprendizagem em sala de aula, pode ser algo prazeroso,
divertido e eficaz. Sem perder os principios da base educacional seguindo um foco que €
sempre repassar 0 conteudo ministrado em sala de aula de forma que os alunos aprendam e
absorvam o maximo possivel. Dessa forma é apresentado uma forma ludica de ensino em
estrutura de jogo luadico intitulado “amarelinha geografica” que, contraposto ao ensino
tradicional mostrou um resultado bem significativo. Vindo assim, ressaltar que a insercdo de
jogos ludicos ndo digitais no ensino e aprendizagem pode ser uma valvula de escape para
fugir do ensino tradicional que ainda faz parte do cotidiano das escolas do Brasil e da Paraiba,
O ensino de Geografia ao longo de sua trajetdria vem tentando suprimir o ensino tradicional
com inumeras formas de ensino ludicos visando a melhor forma de ministrar seus contetdos
em sala de aula.

Palavra-chave: Jogos Ludicos, Ensino de Geografia, Aprendizagem Significativa.
ABSTRACT

This research emphasizes the teaching and learning in the classroom, can be something
pleasant, fun and effective. Without losing the principles of the educational base following a
focus that is always passing on the content taught in the classroom so that students learn and
absorb as much as possible. Thus was presented a playful form of teaching in structure of
playful game called hopscotch that bought to traditional teaching showed a very significant
result. Thus, it should be emphasized that the inclusion of non-digital playful games in
teaching and learning can be an escape valve to escape the traditional teaching that is still part
of the daily life of schools in Brazil and Paraiba, the teaching of geography along its path has
come. trying to suppress the traditional teaching with innumerable forms of playful teaching
aiming the best way to minister its contents in the classroom.

Keywords: Ludic Games, Geography Teaching, Meaningful Learning.



1. INTRODUCAO

O ensino de Geografia em quanto disciplina vem levando em considera¢do sua histéria
no ensino de geografia no Brasil, € marcada por um ensino tradicional que foi herdado dos
jesuitas no tempo do Brasil colbnia, enfatizado por Albuquerque (2011). Sendo assim, é de
olho no passado que o professor de Geografia vai entender os erros cometidos no ensino de
Geografia das outras épocas e buscar desenvolver novas configuracdes e técnicas para
aprimorar o ensino e a aprendizagem da Geografia no ambito escolar.

Determinadas alternativas de ensino podem ser impostas para beneficiar o
aprendizado, e neste sentido se busca de forma ativa encorajar o estudante a encontrar
respostas. O jogo didatico e educativo, pode ser sim uma opc¢do vidvel para assessorar no
ensino e aprendizagem dos alunos, os professores podem empregar tais ferramentas para o
desenvolvimento do discente como forma de proferir os conhecimentos de modo dindmico e
interativo.

O professor de Geografia, tendo consciéncia que existem lacunas no ensino
tradicional, conforme Saviani (2008), ao ressalta necessidade de rever a forma tradicional de
ensino trazendo criticas ao modelo tradicional e ja propondo novas metodologias de ensino.
Sendo assim, é de fundamental importancia, que os docentes da Geografia na atualidade
busquem tornar as aulas mais dindmicas e prazerosas levando o aluno a aprender o contetido
ministrado e tendo o cuidado de sempre que possivel evitar metodologias que levem ou se
aproximem do ensino tradicional.

A utilizacdo de jogos didaticos incentiva a interacdo e o empenho dos alunos bem
como a ascensdo de acdes que podem contribuir para a constituicdo do conhecimento de
forma mais eficaz. As atividades ludicas, no ensino fundamental, sdo métodos diferenciados
usado para o aproveitamento de uma educacao que vise o acréscimo individual do discente. E,
também, ferramentas que produzem, atraem e estimulam o processo de edificacdo do
conhecimento.

Pelo exposto, nesta pesquisa tem como objetivos desenvolver uma ferramenta didatica
intitulada “amarelinha geografica” para se trabalhar o conteldo sobre a regido dos estados do
Nordeste de forma diferenciada e eficiente. A mesma foi desenvolvida na turma do 8° ano A
do Ensino Fundamental Il da Escola Estadual de Ensino Infantil, Fundamental e Médio Dom
Adauto, situada na cidade de Serra Redonda, PB. Observou-se, com o desenvolvimento da
pesquisa em tela, a importancia de se trabalhar os conteidos de Geografia de forma que estes
sejam significativos, diferenciando-se da forma tradicional de ensino, atestado por Ausubel
(2000) ao realizar uma forte critica a forma tradicional de ensino e propor como se trabalhar
de forma diferenciada, fugindo do ensino tradicional e buscando uma aprendizagem
significativa.

Diante do exposto, é importante o emprego de aulas diferenciadas, como por exemplo,
a aplicacdo de jogos educativos como auxiliares no processo de ensino-aprendizagem, como o
realizado na turma do 8° o A, na perspectiva de melhorar a qualidade do ensino e
aprendizagem na disciplina de Geografia, fazendo com que os alunos de fato aprendam o
contetdo ministrado em sala de aula e que esse aprendizado seja de forma divertida e
descontraida. Todavia, buscou-se um ensino eficaz, que traga resultados satisfatdrio, tanto
para o docente que ministra as aulas e, sobretudo, para os alunos.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. O ensino a aprendizagem no Brasil: breves reflexdes.



O Brasil conta com grandes autores que contribuiram para a construcdo e
aperfeicoamento de um dos pilares bases da nossa imensa federacdo brasileira, entre tais
notéaveis, Paulo Freire certamente encabeca essa tdo estimada classe de estudiosos.

Notoriamente, Paulo Freire em sua belissima obra Pedagogia da Autonomia (1996),
nos pobe a refletir o quéo é importante o papel do docente no ensino, e que o mecanismo de
repassar o conhecimento na verdade é “uma troca entre os sujeitos envolvidos, aquele que
transmite o conhecimento aprende e ao transmitir o receptor que receber aquela
aprendizagem, por sua vez vai aderindo o aprendizado sendo capaz de disseminar o que
aprendeu de igual ou diferentes formas que lhes foi apresentado” (p.12). Ainda de acordo com
Freire;

Ensinar inexiste sem aprender e vice-versa e foi aprendendo socialmente que,
historicamente, mulheres e homens descobriram que era possivel ensinar. Foi assim,
socialmente aprendendo, que ao longo dos tempos mulheres e homens perceberam
gue era possivel — depois, preciso — trabalhar maneiras, caminhos, métodos de
ensinar. Aprender precedeu ensinar ou, em outras palavras, ensinar se diluia na
experiéncia realmente fundante de aprender. Ndo temo dizer que inexiste validade
no ensino de que ndo resulta um aprendizado em que o aprendiz ndo se tornou capaz
de recriar ou de refazer o ensinado, em que o ensinado que ndo foi apreendido ndo
pode ser realmente aprendido pelo aprendiz (FREIRE. 1996, p. 12).

A profissdo professor é diferenciada das demais profissdes. Ensinar, mediar
conhecimento, formar cidadaos, futuros profissionais € algo prazeroso que s6é quem exerce
sabe que ensinar pode ser apaixonante, Alves (1994) faz uma alusdo bem significativa sobre o
prazer de ensinar, segundo o autor, por mais barreiras dificultosas que sdo impostas a
profissdo professor quando se ama o que se faz tais dificuldades por mais tortuosa que sejam,
prevalece o0 contentamento, a paixdo de ser um docente, um amor imensuravel que ele
apresenta em sua obra, como ressaltado na citagéo a seguir:

Muito se tem falado sobre o sofrimento dos professores. Eu, que ando sempre na
direcdo oposta, e acredito que a verdade se encontra no avesso das coisas, quero
falar sobre o contrario: a alegria de ser professor, pois o sofrimento de se ser um
professor é semelhante ao sofrimento das dores de parto: a mée o aceita e logo dele
se esquece, pela alegria de dar a luz um filho (ALVES. 1994, p.6).

O planejamento de uma aula é uma das colunas para um bom desempenho do
professor, é nele que o docente vai se basear estrategicamente e teoricamente com um
propdsito de ndo se perder com os varios conteldos e salas de aulas diferentes. Libaneo
discorre sobre a questdo ao colocar que:

Todo ato de planejar é uma atividade intencional, isto significa que, ao planejarmos
uma aula, fazemos escolhas. Tais escolhas pressupdem valores, opgles tedricas,
filosoficas e ideoldgicas, o que nos leva a pensar que nenhum ato de planejamento é
neutro isento de valor, mas sim ideologicamente comprometido (LIBANEO, 1994,
p. 22).

Na licenciatura em Geografia passamos por alguns componentes curriculares de cunho
pedagogico ali temos uma base para quando de fato a préatica tiver que ser exercida, mesmo
que seja de grande utilidade todos esses ensinamentos que os Cursos de Licenciatura em
Geografia oferecem, uma boa aula s6 vai da certo se houver um bom planejamento e
dedicacéo por parte do docente.

2.2. O ensino de Geografia e a busca por uma aprendizagem significativa.



O ensino de Geografia desde o inicio de sua histéria apresenta um caminho de
aprendizagem voltado para o ensino tradicional, marcado pela memorizacdo baseado
sobretudo nos contetdos dos livros didaticos, caracteristica de uma heranga do catolicismo
dos padres jesuitas que ja abordavam o ensino com uma postura mais rigida. Tal questdo é
reforcada por Albuquerque (2011), ao abordar que:

No que diz respeito aos métodos de ensino e aprendizagem difundidos pelos livros
didaticos, havia mesmo uma acentuada valorizagdo da memoria como recurso
didatico no processo de ensino e aprendizagem. Eram comuns 0s catecismos que se
caracterizavam por apresentar a pergunta do mestre em negrito, seguida pela
resposta pronta do discipulo. Isto indicava uma pratica muito comum & escola da
época e que, ainda hoje, tem seus discipulos (ALBUQUERQUE. 2011, p. 30)

Ainda de acordo com Albuquerque (2011), o ensino de Geografia no Brasil tem uma
histéria bem fascinante, a qual todos os gedgrafos deveriam ter um aprofundamento mais
minucioso durante a graduacao, visto que um conhecimento intenso da Histéria da Geografica
em quanto disciplina pode elevar o ensino e a aprendizagem nos conteddos da Geografia. A
autora apresenta ainda a seguinte reflex&o:

Muitos professores ainda trabalham em sala de aula sem saber efetivamente o
caminho feito pela nossa disciplina na historia da educacgdo brasileira. Assim, ndo
sabem o porqué e nem a origem de tradicionalmente a Geografia ser vista como uma
disciplina voltada a memorizacdo de nomenclatura de elementos naturais e
humanos, e por isto mesmo as continuidades se perpetuam. Conhecer a histéria da
disciplina pode possibilitar ao professor rever a sua pratica e reconhecer no passado
o0 papel das inovagdes. (ALBUQUERQUE. 2011, P. 45).

Ter clareza sobre a histéria disciplina de geografia é de grande ajuda para o
profissional da &rea obter esse conhecimento de forma mais ampla servira para que o
professor reveja suas praticas de ensino, e busque cada vez mais se aprimorar aprendendo
com o passado da Geografia escolar.

2.2.1. O ludico como alternativa no processo de ensino-aprendizagem.

A aprendizagem significativa que tdo brilnantemente Ausubel (2000) descreve em seu
livro, aborda temas que levam a refletir como buscar esta forma de aprendizagem, ele cita
mapas mentais, e conteudos I6gicos psicologicamente significativos sendo assim fica viavel
chegar a uma aprendizagem significativa através de jogos educativos, como aponta Freitas e
Salvi (1999):

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de carater apenas
ludico é que, este se desenvolve com a intengdo explicita de provocar aprendizagem
significativa. Estimular a construgdo de um novo conhecimento e despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatéria, ou seja, 0 desenvolvimento de uma
aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica que possibilita a
compreensdo e a intervencao do individuo nos fendmenos sociais e culturais e que o
ajude a construir diferentes tipos de conexdes (FREITAS e SALVI, 1999, p. 7.).

A abordagem de um grande tedrico como Ausubel (2000), aponta que a aprendizagem
tradicional que trabalha com a memorizacdo ndo € um método de ensino tdo competente como
o da aprendizagem significativa que trabalha com a percepcao, e com o conhecimento prévio
do aluno tendo um resultado bem satisfatério quando é aplicado em sala de aula e agregando
outras fontes que evitem trabalhar com ensino tradicional. Ausubel expde sobre:



Muitas fontes de evidéncia interrelacionadas apontam, e sugerem empiricamente,
para a conclusdo de que a aprendizagem e a retengdo significativas sdo mais eficazes
do que as correspondentes por memorizacdo. As razfes para isto provém
evidentemente das analises comparativas anteriores (AUSUBEL, 2000, p. 34).

Pode-se entfo, dizer que existe uma luta que de um lado tem a aprendizagem
significativa onde o aluno é o foco principal e as metodologias utilizadas que vai dos jogos
ludicos a sequéncias didaticas bem elaboradas com o objetivo de fazer que o discente
realmente aprenda o conteudo aplicado em sala de aula e ndo memorize, pois, a0 memorizar
tal contetdo, pouco tempo depois ndo vai mais lembrar do mesmo, haja vista que 0 método
tradicional é marcado pelo uso da “decoreba”, que até serve para responder uma avalicdo ou
um exercicio, mas sera que o aluno vai esta aprendendo de fato? Moreira (2006) apresenta a
seguinte reflexao:

Na aprendizagem significativa, o aprendiz ndo é um receptor passivo. Longe disso.
Ele deve fazer uso dos significados que j& internalizou, de maneira substantiva e nao
arbitraria, para poder captar os significados dos materiais educativos. Nesse
processo, a0 mesmo tempo que estd progressivamente diferenciando sua estrutura
cognitiva, estd também fazendo a reconciliagdo integradora de modo a identificar
semelhancas e diferencas e reorganizar seu conhecimento. Quer dizer, o aprendiz
constréi seu conhecimento, produz seu conhecimento. Em contraposicdo a
aprendizagem significativa, em outro extremo de um continuo, esta a aprendizagem
mecanica, na qual novas informagdes sdo memorizadas de maneira arbitréria, literal,
ndo significativa. Esse tipo de aprendizagem, bastante estimulado na escola, serve
para "passar" nas avaliagdes, mas tem pouca retencdo, ndo requer compreensdo e

ndo da conta de situagdes novas (MOREIRA, 2006, p. 5).

Faz parte da aprendizagem significativa usar do conhecimento prévio dos alunos para
trabalhar os conteudos em sala de aula, usar de sequéncias didaticas diversas, que envolve o
intercdmbio de ideias, essa troca vai abarcar o nivel de raciocinio dos alunos e 0 ambiente
onde ele esta inserido. Todos esses fatores, vdo contribuir para que a acdo realizada seja
considerada uma aprendizagem significativa.

2.2.2. A utilizagéo de jogos no ensino de Geografia.

O professor de Geografia pode buscar transmitir os contetdos da disciplina de forma
com que os alunos, possam interagir com as varias areas de atuacdo que a disciplina de
geografia apresenta. Sonia Castellar e Jerusa Vilhena destaca sobre;

Ensinar geografia significa possibilitar ao aluno raciocinar geograficamente o espago
terrestre em diferentes escalas, numa dimensdo cultural, econdmica, ambiental e
social. Além disso, significa permitir que o aluno perceba a imagem grafica ou a
representagdo cartografica da superficie da Terra de forma criteriosa e com o devido
rigor cientifico (CASTELLAR. VILHENA, 2010, p. 19)

No ensino de geografia trata-se da politica ao meio ambiente entre outros, o
planejamento das aulas deve ser bem claro para ndo a ver confusdo e todos os conteidos
aplicado em sala de aula estejam em harmonia para ndo fugir do objetivo geral isso vai dar
uma consisténcia e seguranca nas aulas planejadas.

O planejamento das aulas de Geografia deve considerar particularmente o objetivo
geral da disciplina para o Ensino Fundamental “[...] conhecer a organizagdo do
espaco geografico e o funcionamento da natureza em suas multiplas relagdes, de
modo a compreender o papel das sociedades em sua construcdo e na producdo do
territorio, da paisagem e do lugar” (BRASIL, 2000 p. 121).
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A Geografia escolar trouxe e ainda traz grande contribuicdo para sala de aula ressaltar

a importancia do professor no trabalho de desenvolvimento do aluno em compreender

conteldos como os descritos nos Parametros Curriculares Nacionais é de suma importancia

para que as aulas ministradas estejam em conformidade ao que se pede nos (PCNS), de
geografia.

O ensino de Geografia muito pode contribuir para a formacéo ética, na medida em

que se direcione a aprendizagem ao desenvolvimento de atitudes, como a confianca

dos alunos na propria capacidade e na dos outros para construir conhecimentos sobre

o0s lugares e paisagens, explicando e compreendendo a sua histdria e o seu presente.
(BRASIL, PCNs, F.2 GEORAFIA)

A ciéncia Geografica abre portas para o imaginario dos docentes que desejam trazer
um ensino de geografia diferenciado e de qualidade. Abordar os temas Geograficos em sala de
aula com o objetivo de mostrar aos alunos o quanto pode ser prazeroso aprender Geografia, de
forma descontraida, leve mostrar imagens de mapas através de programas como o QGIS,
street view entre outros além de divertido, manifesta o quanto a Geografia pode estar inserida
no dia a dia dos alunos e como a tecnologia também estd implantada no mundo geogréfico.

Aprender brincado é realmente algo muito bom de si fazer e a Geografia, sobretudo no
ensino fundamental impde um desafio constante para os docentes, isto é desenvolver jogos
brincadeiras que, prenda a atencdo dos alunos, que se encaixe no contetdo aplicado que os
alunos gostem e aprendam as maravilhas geograficas € no minimo desafiador preparar aulas
com jogos educativos é um caminho positivo no desenvolvimento do alunado. Sobre isso
Piaget (1975, p. 156) afirma:

Os jogos e as atividades ludicas tornam-se significativas & 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 adaptacao sé é
possivel, a partir do momento em que ela propria evolui internamente,
transformando essas atividades lddicas, que € o concreto da vida dela, em linguagem
escrita que é o abstrato (PIAGET, 1975, p. 156).

O professor de geografia antes de usar jogos para trabalhar o conteido aplicado tem
que ter alguns cuidados tais como: Se aquela préatica esta adequada a turma escolhida, se o
jogo ele se em caixa com a disciplina e o contetdo escolhido sendo assim podemos observar o
seguinte fundamento de Antunes:

Na Geografia, os docentes podem se utilizar dos jogos que explorem as inteligéncias
pessoais e a naturalista (ambiental). Fazer com que conhegam o espaco geografico e
construam conexdes que permitam aos alunos perceber a a¢do do homem em sua
transformagdo e em sua organizacdo no espago fisico e social (ANTUNES, 2006,
p.44).

Trazer ferramentas como jogos educativos para o ensino de geografia ndo é algo muito
simples requer do professor uma atencdo maior ndo é apenas aplicar o jogo por aplicar é
necessario ter um objetivo em foco, dedicar tempo para preparacdo, estd atento se tudo vai
correr conforme o planejado deixar sempre o plano B apostos para um eventual problema.
Freitas e Salvi, aborda sobre o tema;

A utilizacdo dos varios jogos como ferramenta no ensino-aprendizagem é possivel
porque a Geografia permite esse recurso para que o aluno assimile os contetdos
aplicados, sejam em diferentes espacos, no bairro de sua cidade ou paises. Os jogos
devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente quando houver
possibilidade no planejamento disciplinar e quando puder se constituir num auxilio
eficiente ao alcance de um objetivo, dentro dessa programacéo. Deve-se antecipar na
elaboragéo do programa da disciplina o conhecimento e o procedimento dos jogos
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especificos e na medida em que estes aparecerem na proposta pedagégica é que
devem ser aplicados, e observados em seus resultados com respeito aos a fim de que
8 possam ser mantidos, alterados ou substituidos por outros. (FREITAS e SALVI,
1999, p.8)

A importancia dos jogos ludicos para educacdo ja € bem efetiva na sala de aula
brasileira muitos docentes usam dessas ferramentas como ponte para chegar no aluno e
desenvolver um trabalho que mostre resultado em sala de aula, porém muitas brincadeiras e
jogos educativos vem sendo deixado de lado ou substituido por jogos digitais que também
tem sua relevancia para a educagdo agora nada substitui uma boa e velha brincadeira onde 0s
alunos possam interagir e aprender com 0s antigos mas eficientes jogos classicos adaptados ao
ensino Silveira e Cunha traz a seguinte reflexao;

Na sociedade contemporénea, grande parte dos jogos tradicionais infantis, como
ciranda cirandinha, cabra-cega, queimada, jogo de pido, saltar a corda, macaca,
pedrinhas, pega-pega ou jogo da apanhada, carimba, entre outros — que, alias, fazem
parte do quotidiano de varias geragdes - estdo a desaparecer, devido a influéncia dos
meios de comunicacdo de massa, que apelam ao consumo abusivo dos jogos
eletronicos, por exemplo, impondo um novo modo de brincar, e das fortes
transformacdes sofridas pelos espacos, principalmente os espacos urbanos, que, cada
vez mais, se tornam uma condicionante a préatica do brincar/jogar. (SILVEIRA e
CUNHA, 2014, p. 51).

Os jogos educativos sdo uma valvula de escape para os docentes que querem trazer
formas de ensino diferenciadas para sala de aula, é bem verdade que trabalhar com essas
ferramentas didaticas requer um pouco mais de tempo e atencdo por parte dos professores,
porém os resultados que mostram as literaturas é que a aplicacdo de jogos educativos em sala
de aula geralmente traz resultados positivos e eficaz para o ensino e aprendizagem dos alunos.

Conforme Klimek (2007, p. 121), “a aplicacdo dos conhecimentos pelo professor nos
jogos faz com que os alunos adquiram habilidades que sdo e serdo utilizadas em toda a vida,
como atencdo, raciocinio, observacao, parceria, cooperacao, classificacdo e outras”.

3. MATERIAIS E METODOS
3.1. Localizacdo Geogréafica do Municipio de Serra Redonda / PB.

Segundo dados de 219 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estética (IBGE), Serra
Redonda/PB, o Municipio escolhido para realizacdo do referido trabalho, possui atualmente
7041 de habitantes, uma area territorial de 55. 905 Km2, a proporcao de pessoas ocupadas em
relacdo a populacdo total era de 10.2%. Na comparagdo com 0s outros Municipios do Estado,
ocupava as posicdes 188 de 223 e 56 de 223, respectivamente. J& na comparacdo com cidades
do pais todo, ficava na posicdo 5186 de 5570 e 3353 de 5570, respectivamente, cidade pacata,
tipica do interior paraibano foi escolhida para a aplicagdo desse trabalho que envolve
educacdo, ensino e aprendizagem a baixo podemos observar o mapa do Municipio.
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Figura 1. Municipio de Serra Redonda PB.
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Na figura 1 identifica-se a localizacdo em graus, minutos e segundos da cidade de
Serra Redonda/PB, em relacdo ao Estado da Paraiba e a Regido Nordeste com as seguintes
coordenadas geograficas: Latitude: 6° 25' 60" Sul, Longitude: 37° 37' 0" Oeste. Serra Redonda
tem uma taxa de escolarizacdo de 6 a 14 anos de idade, indicies como IDEB anos iniciais do
Ensino Fundamental (Rede publica) ano (2017)  resultado de 3,6 e IDEB anos finais do
Ensino Fundamental (rede pablica) (2017) ainda de acordo com IBGE.

3.2. Caracterizagéo da escola campo da pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida na escola Dom Adauto, fundada em 1989 que faz parte da
rede estadual de ensino foi escolhido essa escola por se tratar da mesma instituicdo onde foi
realizado o Estagio de intervencdo no Fundamental II, inerente a disciplina de Estéagio
Supervisionado do Curso de Licenciatura Plena em Geografia. Na Figura 2, é possivel
visualizar a referida escola.
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Figura 2. Escola Dom Adauto.

Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

A Escola Estadual Dom Adauto dispde de espago fisico amplo e bem distribuido: 14
(quatorze) salas de aula com dois ventiladores cada e quadros brancos, sala de informatica,
biblioteca ampla com um grande numero de livros e colecGes, refeitorio, diretoria, sala de
secretaria, espaco reservado aos professores, almoxarifado, cozinha, dispensa para
armazenamento de produtos da merenda escolar, sanitarios masculino e feminino para
funcionarios e para alunos, cisternas, caixa d’agua, entre outras dependéncias, dispde ainda de
um grande terreno, destinado a construcdo de um Ginasio ou Quadra Poliesportiva, mais um
bloco de salas de aula, com o objetivo de construir laboratérios de ciéncias matematica entre
outros. O turno da manha funciona 5 salas de aula com turmas do 1° ao 5° ano do Ensino
Fundamental | e quando esta ocorrendo o Programa Mais Educacdo algumas turmas deste
também funcionam neste turno.

Ja no turno da tarde possuimos atualmente 14 turmas, sendo 8 do Ensino Fundamental
e 6 do Ensino Médio, no turno da noite dentro do prédio da escola funciona também as 14
salas com turmas do Ciclo I ao Ciclo VII da modalidade EJA e 3 turmas do Ensino Médio
Regular. E algumas turmas dos Ciclos I, 1l e 11l com alunos oriundos dos Programas Brasil
Alfabetizado, RELEJA e Sal da Terra funcionam em unidades educacionais do municipio
tanto do campo como da cidade. A escola conta atualmente com 67 funcionarios, sendo: 42
docentes e 25 no quadro de pessoal de apoio e diregéo.

3.3. Conhecendo a turma alvo da pesquisa

A turma do 8° A, foi a escolhida para o desenvolvimento da pesquisa em questdo. Foi
escolhido essa turma, primeiro, por ter uma boa quantidade de alunos e os mesmos ao saber
que teria estagiario da disciplina de Geografia pediram ao professor titular que os
escolhessem.

A mesma possui vinte e seis (26) alunos, sendo dezoito (18) deles advindos da zona
rural e o restante da turma e da zona urbana, composta, em sua maioria, por um publico do
sexo feminino (18 alunas). A turma é bem dinamica, estando estes na faixa etaria adequada
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para a série que se encontram matriculados (13-14 anos), sendo apenas cinco alunos com
alguma distor¢do na idade-série.

3.4. Caracterizacao da pesquisa.

A pesquisa caracteriza-se por ser, quanto aos Seus oObjetivos, uma pesquisa
exploratoria, pois visa, de acordo com Gil (2007), proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vista a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses.

Quanto aos procedimentos técnicos utilizados, fez-se uso dos seguintes instrumentos:

e Pesquisa bibliografica: como forma de embasar e aprofundar a tematica em
estudo;

e Questionario semiestruturado: que tinha por objetivo realizar o diagndstico da
turma alvo da pesquisa e, assim, direcionar as estratégias a serem utilizadas;

e Observacdo ndo-participante: realizada antes do processo de intervencdo da
turma, como forma de conhecer o procedimento metodologico utilizado pelo
professor titular da turma, bem como a interacdo dos alunos com os conte(idos;

e Estudo de caso: que buscou conhecer uma realidade especifica, nesse caso, da
turma do 8° A, de modo a propor estratégias visando uma aprendizagem dos
contetidos geogréficos de forma mais significativa.

[ ]

No que se refere a analise dos dados, esses foram analisados de forma
qualiguantitativa, uma vez que os dados quantitativos tiveram como objetivo levantar
informacdes para compreender a realidade investigada, sendo estes organizados em gréaficos,
de modo a embasar as estratégias a serem utilizadas para melhoria da problematica
diagnosticada, visando uma abordagem qualitativa da questdo, no que se refere a busca por
uma aprendizagem significativa por parte dos alunos, cuja avaliagdo se deu pelo
desenvolvimento e aplicacdo do jogo em sala de aula e a participacdo dos alunos na aplicagéo
deste.

3.5. Etapas da Pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida entre os meses de marco a junho, durante a realizacdo do
Estagio Supervisionado Il, componente indispensavel para o processo de formacdo do
professor, em que foi possivel ter o primeiro contato com a realidade da educacgéo basica em
uma escola da rede estadual de ensino.

Para o desenvolvimento da proposta em questdo, foram necessarias duas etapas, a
saber:

12 etapa: Buscou-se desenvolver as aulas de forma tradicional, tendo uma
caracteristica mais conservadora, com a utilizacdo do quadro branco sem muita abertura para
participagdo dos alunos, em que foi pedido aos alunos que memorizem os nomes dos estado,
suas capitais, sem mostrar imagems, tampouco levar em conta o conhecimento prévio dos
alunos, conforme exemplificado na figura 3, na qual os alunos aparecem copiando contetido
transcrito no quadro.
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Figura 3. Panorama Geral da turma.

Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

Imagem da turma do 8° A, os alunos ndo apresentam muita interacdo entre eles e o
professor ressaltando a forma tradicional de ensino, ap6s aplicado contetdo escolhido,
seguindo essa linha de ensino teve uma avaliacdo (prova), como forma de diagnosticar o nivel
de aprendizagem dos mesmaos.

2% etapa: em outro momento mudou-se a forma de ensino-aprendizagem que vinha
sendo trabalhada, porém, o conteldo permaneceu 0 mesmo. Na ocasido, as aulas ganharam
outra roupagem, com uma postura mais leve e descontraida. Saiu-se da sala de aula e buscou-
se ambientes como a biblioteca para desenvolvimento das aulas, com exibi¢do dos contetdos
sobre a regido dos Estados do Nordeste como: Seus potenciais turisticos, culturais e
econdmicos, dados do IBGE entre outros relacionado ao tema. Por fim, foi aplicado o ludico
em sala de aula, com o auxilio de um jogo que foi desenvolvido para melhor trabalhar os
contetdos trabalhados. A Figura 4 apresenta um desses momentos de mudanca na estratégia
metodoldgica.
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Figura 4. Descontraindo na biblioteca.
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Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

Com base na Figura 4, percebe-se que dessa maneira, a aula que antes apresentava um
certo descontentamento por parte dos alunos, j& comeca a prender a atencdo deles que estdo
bem concentrados a tela da televisao, tendo, por conseguinte, maior interesse nas discussoes.

3.6. Criando o0 jogo.

O jogo foi desenvolvido utilizando como base os contetidos vistos em sala de aula, no
8° ano A que foi referente aos Estados do Nordeste, suas caracteristicas fisicas, econdmicas,
culturais e sociais servindo para auxiliar e tentar aproximar os alunos do contetdo de modo a
facilitar o aprendizado. Portanto, considerando a sistematizacao teorica anterior, trabalhou-se
no sentido da adaptacédo de jogos tal como assinala Klimeck (2007).

Para a construcdo do jogo, optou-se por trabalhar com materiais alternativos, os quais
fossem baratos e de boa qualidade. De inicio foi feito um molde da amarelinha, em Etil Vinil
Acetato (EVA) em tamanho reduzido, com intuito de ter uma nogdo de como iria ficar o jogo
amarelinha que foi utilizado em sala de aula como mostra a Figura 6.
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Figura 6. Modelo Inicial.

Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

O jogo, que foi denominado de Amerelinha Geogréfica, foi construido em dez partes,
sendo nove delas representando os nove estados da regido Nordeste e a Ultima € a chegada,
intitulada de ““céu geogréafico”. Utilizou-se papel adesivo onde foi impresso a bandeira de cada
estado com sua respectiva sigla e depois colado no EVA, conforme demonstrado na figura 7.

Figura 7, Amarelinha Geografica.
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I

Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

Na Figura 7 pode-se observa o jogo da Amarelinha Geografica em seu tamanho real,
sendo esta a ferramenta ludica criada para enfatizar o ensino e aprendizagem de forma
significativa, trabalhando os contetdos da regido Nordeste, como também aulas que se
evitasse a forma tradicional de ensino.
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Uma embalagem pléastica foi necessaria para armazenar o jogo, e fichas de madeira
para servi de pedra para os jogadores, foi feito um manual com as regras do jogo que estd em
apéndice 1 para ndo fugir do controle do professor.

3.6.1. Regras do Jogo

Para as perguntas alusiva ao jogo, estas foram elaboradas de acordo com as aulas
aplicadas do referido contetudo, o qual possui perguntas de mdltipla escolha, todas foram
impressas em folhas de papel cartdo, as repostas seguiam uma sequéncia com quatro
alternativas (A, B, C e D), onde apenas uma reposta estava correta. Foram criadas dez
perguntas para cada estado, como pode-se observar os formatos das perguntas no exemplo da
Figura 8.

Figura 8. Cartéo Pergunta.

QUANTOS MUNICIPIOS EXISTEM ~ NO ESTADO DA PARAIBA?

A)200
8)223
C)323
DJ300

Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

Inicialmente, prepara-se 0 ambiente de aplicagdo da atividade lGdica. Posteriormente,
se dividiu a turma em quatro grupos de cinco jogadores, a depender da quantidade de alunos
em sala de aula, um dos participantes inicia o jogo, langando-se uma peca de madeira (MDF)
sobre a amarelinha. Onde a madeira ficar o estudante vai ter que responder uma pergunta
daquele estado, se a reposta for correta, 0 mesmo segue a brincadeira pulando de casa em casa
e ndo podendo pisar na casa onde sua pedra foi langada, caso isso ocorra ou erre a resposta,
sua equipe perde a vez e assim tem inicio a uma nova rodada com a equipe subsequente.

Se o aluno responder corretamente uma das perguntas feita segue o percurso sem
erros, indo e voltando, o segundo da sua equipe segue até o fim da equipe, em seguida comeca
a segunda equipe e assim sucessivamente. VVence quem realizar maior nimeros de acertos. E
possivel estipular duas rodadas para cada equipe e para dificultar as fichas em MDF serdo
lancadas inicialmente por cada jogador quem vai ser o primeiro de sua equipe, a ordem do
lancamento é feita por sorteio, cada equipe terd um nome diferente e os jogadores seréo
numerados de acordo com a quantidade de alunos.
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Numa distancia que pode variar de um a dois metros para o langamento da ficha, as
equipes um e dois lacardo suas pedras primeiro, isso fard que duas casas fiquem
impossibilitadas de serem pisadas, com isso o desafio ficara mais dindmico. Ressalta-se que
existe a possibilidade de todos acertarem as perguntas e realizar o percurso sem erros, caso
essa possibilidade aconteca, todos serdo considerados vencedores. Para melhor compreenséo
das regras do jogo, foi criado um manual de instrugcdes estando este em apéndice A.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1. A turma do 8° A e sua relagdo com o ensino de Geografia.

Por meio de um questionario diagnéstico que estd no apéndice B aplicado com 0s
alunos no periodo de observacdo da turma alvo da pesquisa, foi possivel observar que estes
tém a dizer a respeito da disciplina de acordo com o grafico abaixo;

Figura 9. Questionario diagnostico.

Voceé gosta de geografia?

INDIFERENTE

NAO GOSTA

Respostas

GOSTA

Numero de Alunos

Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

No cenario apresentado podemos identificar que a maioria dos alunos gostam da
disciplina, mas também tem um elevado numero de alunos consideram a disciplina de
Geografia indiferente. Quando perguntado como estes gostariam que fossem as aulas de
Geografia, vinte e cinco (25) alunos responderam que gostariam que as aulas tivessem uma
maior inser¢do de jogos e brincadeiras, 0 que em termos percentuais representa 97% do
universo pesquisado, sendo, portanto, bem representativo e justificando, desse modo, a
escolha pela metodologia aqui aplicada.
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4.2. Aplicando o jogo “Amarelinha Geografica”

Ao perceber as dificuldades dos alunos do 8° A da Escola Estadual de Ensino Infantil,
Fundamental e Médio Dom Adauto na cidade de Serra Redonda/PB, na aplicacdo do
conteudo sobre a regido Nordeste, foi desenvolvido um jogo ludico intitulado “Amarelinha
Geografica” com o intuito de analisar metodologias de ensino e aprendizagem diferenciadas
se contrapondo com a forma tradicional de ensino, visando um aprimoramento no ensino e
ajudando alunos e professores rumo a um processo de aprendizagem significativa. O recurso
didatico em questdo vai auxiliar o professor na aula em varios contetdos na disciplina de
geografia, afim de analisar o nivel de compreensdo dos estudantes e tornar o aprendizado
significativo.

Para a construcdo deste recurso didatico o primeiro passo a ser dado, foi pesquisar 0s
conteidos no qual os estudantes alvos da pesquisa apresentassem dificuldades de
aprendizagem, foi listado dez assuntos ligado a disciplina de geografia onde em votacdo 0s
alunos escolheram Geografia do Nordeste e dessidiram conhecer a regido Nordeste, temas
sobre o estado onde os mesmos estdo localizados, os estados vizinhos e suas caracteristicas,
bem como seus aspectos economicos, sociais e naturais.

Utilizado atividades diferenciadas como perguntas em forma de rima recortes de
revistas mapas mentais entre outros sempre induzindo a participacéo ativa dos alunos fugindo
um pouco da forma mais tradicional de ensino. Tornando a aprendizagem significativa
segundo a teoria de Ausubel e Moreira (2000), com esta finalidade foi elaborado o jogo ludico
de modo atrativo e dindmico, que possa ser aplicado na sala de aula em tempo habil, e que
ndo fique muito cansativo para o estudante, lembrando que este jogo deve ser aplicado depois
de ensinar a parte tedrica para em seguida ser colocado em préatica o jogo proposto. A partir
deste pensamento foi aplicado na pratica o jogo similar a uma amarelinha.

Praticando, brincado e sobretudo aprendendo o conteldo proposto é assim que o
recurso didatico foi aplicado em sala de aula. Os alunos em questdo estavam bem
participativos e ansiosos para demostrar suas habilidades no percurso do jogo e nas respostas
do conteudo aplicado como pode-se observar na Figura:
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Figura 10. Na Pratica, o jogo.

Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

Como é possivel observar, na figura 10, a execucdo da “amarelinha geografica”
abordando os temas dos estados do Nordeste, quando se trabalha formas diferenciadas em sala
de aula geralmente prende a atencdo do aluno a priori pelo jogo, mas para brincar e se sair
bem no jogo eles tem que aprender o contetdo ministrado, pois ndo ha como nessa proposta
didatica os discentes passarem pelas casas da amarelinha sem responder as perguntas
elaboradas sobre o tema escolhido.
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4.3. Os alunos e a apreensao dos conteudos apds a aplicacao da proposta ludica.

No primeiro momento, optou-se por trabalhar com formas mais tradicionais de ensino
e como forma de obter um pardmetro para, ap6s a aplicacdo do mesmo contedo com a
ferramenta ludica, proposta, e verificar se ouve um melhor desempenho dos alunos. Esse
recurso didatico (jogo) foi implementado como uma forma de prendizagem significativa que
Ausubel (2000) descreve em seus manuscritos como se trabalhar de maneira diferenciada,
contrapondo-se com a metodologia de ensino tradicional.

Destaca-se que ambas as etapas de desenvolvimento da pesquisa tiveram 0 mesmo
tempo de duracdo cada. Foram quatro aulas de cinquenta minutos cada, nas duas modalidades
tanto nas aulas iniciais, em que foi utilizado o modelo tradicional de ensino, com o uso do
quadro branco, apenas o professor explicava o conteddo sem levar em conta o conhecimento
prévio dos alunos, nesse momento o conhecimento do professor era 0 que prevalecia em sala
de aula, foi aplicado exercicio de fixacdo, e em seguida uma prova com cinco questdes aberta
sobre o contetdo que é inerente aos estados do Nordeste. Logo em seguida, foi aplicada a
metodologia proposta. Ressalta-se que a prova que foi aplicada antes do recurso didatico foi a
mesma aplicada apds 0 uso do jogo “Amarelinha Geografica”, sendo alterada apenas as
ordens das questdes para ndo ficar tdo obvio e evitar a memorizagdo tendo em vista que as
repostas serdo as mesmas.

A turma teve, na primeira avaliacdo um resultado que néo foi tdo satisfatorio, dos vinte
e seis (26) alunos, apenas seis (6) atingiram a nota minima para nao ir para recuperacao, a
nota sete (7,0), ou seja, apenas 23,1% dos alunos, o0 que pode ser considerado como um baixo
rendimento, levando em consideracao o universo pesquisado. A Figura 11 apresenta os dados
obtidos nesta primeira avaliagéo.
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Figura 11. Desempenho 1.
DESEMPENHO DOS ALUNOS PRIMEIRO MOMENTO
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Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

No grafico apresentado, pode-se identificar o desempenho geral da turma na primeira
aplicacdo da prova. O desempenho nesse cendrio ndo demostrou um resultado tdo
satisfatorio, tendo em vista 76,9% dos alunos ficaram abaixo da média escolar, ndo tendo sido
registrado nenhum aluno obtendo uma nota acima de sete (7,0).

No segundo momento da pesquisa, apos aplicacdo do contetdo de forma diferenciada
com a ajuda do jogo ludico “Amarelinha Geografica”, pode-se observar que o resultado foi
bem mais satisfatdrio. Dos vinte e seis (26) alunos, quatorze (14) tiveram nota dez (10,0), o
que representa 53,8% do universo pesquisado. A Figura 12 apresenta os demais resultados
obtidos nesta segunda avaliacéo.
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Figura 12. Desempenho 2.
DESEMPENHO DOS ALUNOS SEGUNDO MOMENTO
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Fonte: FERNANDES, B. T. Serra Redonda, PB

No grafico apresentado na Figura 12, observa-se que teve uma notavel melhora nas
notas inerentes a avaliacdo aplicada na segunda etapa da pesquisa, uma vez que os alunos
tiveram um desempenho bem superior do apresentado na primeira etapa, estando esta
representada na Figura 11. O interessante é que nessa segunda avaliacdo todos os alunos
ficaram na média ou acima dela, um namero significante de alunos atingiu a nota maxima.

Pelo exposto ressalta-se que, quando se traz formas diferenciadas de ensino e
aprendizagem pode-se ter resultados positivos e satisfatorios tanto para os discentes, que estdo
em processo de aprendizagem, quanto para os docentes que buscam maneiras de trabalhar
visando sempre 0 objetivo maior que € fazer com que os alunos aprendam de fato o contetido
a plicado.

E quando esse aprendizado for inserido de maneira leve e divertida, a tendéncia é que
métodos considerados antiquados, sem muita eficiéncia do ponto de vista metodoldgico
figuem cada vez mais deixados de lado, abrindo espago para novas e eficazes formas de
ensino e aprendizagem, sobretudo no ensino de Geografia. Assim sendo, cabe ao profissional
da area esta sempre se atualizando com as novas tendéncias de ensino e aprendizagem que
venha surgir ao longo de sua carreira e tentar inserir esses novos meios em sala de aula, com
objetivo de melhorar a qualidade do ensino de Geografia em busca de uma aprendizagem
significativa.

5. CONSIDERACOES FINAIS.

Apobs a aplicagdo e avaliacdo da metodologia proposta, pode-se afirmar que foi de
grande valia toda experiéncia empreendida em sala de aula no desenvolvimento da pesquisa
em foco, visto que o resultado obtido com o uso do lidico em sala de aula, por meio do
desenvolvimento e aplicacdo de jogo didatico, “Amarelinha Geografica”, uma vez que a
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utilizacdo desta metodologia se contrapfe com o método tradicional de ensino, sendo este
bem satisfatorio para ambas as partes, docentes e discentes.

Reforcando assim, tudo o que j& foi exposto no corpo deste trabalho. Vale salientar
que para a obtencdo de éxito nesta proposta € preciso um planejamento antecipado do docente
e um estudo fortificado do contetdo escolhido, ndo é fécil trabalhar em sala de aula,
sobretudo, em escola publica onde 0s recursos materiais, estruturais nem sempre estdo a
disposicao dos professores e alunos e, quando se encontram ferramentas baratas, mas, eficazes
para serem inseridas no ensino e aprendizagem, assim deve ser feito.

Trabalhar em sala de aula com jogos educativos de maneira assertiva, com
reponsabilidade, pondo em mente que toda a acdo, execugcdo seja de uma “Amarelinha
Geografica”, como propdem o presente estudo, ou qualquer outra forma lidica de ensino, este
deve ser algo que o professor de Geografia precisa ficar atento pois a tendéncia é que o0s
alunos de fato aprendam o conteudo aplicado.

Por fim, para que os resultados em sala de aula sejam cada vez mais atrativos, ndo
apenas nas notas das avalia¢cdes, mas no comportamento positivo diario dos alunos, com a
escola fortalecendo interacdo e confianga entre professor e aluno, visto que 0s jogos
educativos também sdo disciplinadores, uma vez que o aluno tem que seguir regras para
participar das atividades propostas, com isso o professor de geografia ensina, aprende, se
diverte, mantendo a reponsabilidade de tornar os alunos cidadédos criticos e detentores dos
seus direitos, sendo estes cumpridores dos seus deveres na sociedade onde vivem.
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APENDICE A. N
MANUAL DE INSTRUCAO

NOME: Amarelinha Geografica

PECAS: 10 unidades mais uma embalagem plastica.

REGRAS DO JOGO

1° Para que 0 jogo possa ter inicio € necessario no minimo de dois jogadores

2° Sorteios: Um para escolha do os grupos e outro para escolha dos jogadores de cada grupo

3° Os jogadores deverdo seguir a ordem expressa do sorteio exemplo: grupo 1, 2 e 3 jogador
1,2e3.

4° Cada jogador recebera uma perda para ser langada a uma disténcia que pode variar de
1 a 2 metros dois jogadores por vez arremessa as perdas nas casas que eles quiserem si erra
o langamento podera repetir por trés vezes consecutivas si persistir no erro dara a vez para
outro jogador de sua equipe e 0 mesmo ira para o fim da fila.

5° O jogador ndo pode pisar na casa onde ele langou a pedra e ndo pode pisar na casa onde
estd a pedra do adversario.

6 ° O jogador ndo pode errar o percurso que tera que fazer pulando de um pé sé uma casa
por vez devendo apenas pular com os dois pés na passagem que terd duas casas uma do lado
da outra e tera que desviar das casas interditadas.

7° Serdo realizadas perguntas de multipla escolha feita pelo professor que o jogador tera
gue responder deforma correta caso erre perdera a vez o grupo do participante.

8° Si os jogadores ndo cumprir com os itens 3,4,5,6 e 7 seu grupo perdera a vez e tera que
voltar para o fim da fila.

9° O professor € o juiz tem toda autonomia de intervir caso as regras nao sejam seguidas
seré responsavel pelo sorteio dos grupos e dos praticantes de cada grupo fara as perguntas
do quiz de forma aleatéria de acordo com a casa que estard a ficha lancada.

10° Vencera a equipe que acerta o maior nimero de questdes e realizar o percurso sem erros
da amarelinha.

OBS: Esse jogo tem a possibilidade que todos acertem as perguntas e ndo errem o caminho
montado fazendo que todos sejam vencedores.

OBJETIVO:
Conseguir responder maior niumero de questdo corretamente e consequentemente chegar ao
ponto final da amarelinha sem cometer erros.
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APENDICE B

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO.




