& \\

&/
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE HUMANIDADES OSMAR DE AQUINO
DEPARTAMENTO DE GEOGRAFIA
COORDENACAO DE GEOGRAFIA
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM GEOGRAFIA

BRUNO SANTOS DE AZEVEDO

A UTILIZACAO DO LUDICO NA PRATICA DE ENSINO DE GEOGRAFIA NO
ENSINO FUNDAMENTAL

GUARABIRA/PB
2024



BRUNO SANTOS DE AZEVEDO

A UTILIZACAO DO LUDICO NA PRATICA DE ENSINO DE GEOGRAFIA
NO ENSINO FUNDAMENTAL

Trabalho de Conclusdo de Curso (Artigo
Cientifico) apresentado junto a coordenacao
do curso de licenciatura em Geografia da
Universidade Estadual da Paraiba — UEPB,
através da Pro-Reitoria de Ensino Médio,
Técnico e Educacdo, em cumprimento aos
requisitos necessarios para obter o titulo de
Licenciado em Geografia.

Linha de Pesquisa: Geografia do Ensino
Fundamental e Médio

Orientador: Prof. Dr. Rafael Pereira da Silva

GUARABIRA/PB
2024



E expressamente proibida a comercializacdo deste documento, tanto em versdo impressa como
eletrénica. Sua reproducgédo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e
cientificos, desde que, na reproducéo, figure a identificagdo do autor, titulo, instituicdo e ano do
trabalho.

A994u  Azevedo, Bruno Santos de.
A utilizacdo do ludico na prética de ensino de geografia no
ensino fundamental [manuscrito] / Bruno Santos de Azevedo. -
2024.
33 f. :il. color.

Digitado.

Artigo Cientifico (Graduag¢&@o em Geografia) - Universidade
Estadual da Paraiba, Centro de Humanidades, 2024.

"Orientacdo : Prof. Dr. Rafael Pereira da Silva,
Departamento de Geografia - CH".

1. Ensino de geografia. 2. Ensino fundamental. 3. Ludico. 4.
Aprendizagem. I. Titulo

21. ed. CDD 372.89

Elaborada por Maria Suzana Diniz da Silva - CRB - 15/873 BSC3




BRUNO SANTOS DE AZEVEDO

A UTILIZAGAO DO LUDICO NA PRATICA DE ENSINO DE GEOGRAFIA NO
ENSINO FUNDAMENTAL

Artigo Cientifico apresentado a
Coordenacéo do Curso de Geografia da
Universidade Estadual da Paraiba, como
requisito parcial a obtencdo do

titulo de Licenciado em Geografia

Aprovada em: 21/11/2024.

Documento assinado eletronicamente por:

= Angélica Mara de Lima Dias (***.203.544-**), em 29/11/2024 11:30:41 com chave
82ed8ab6aebellefb6842618257239a1.

= Rafael Pereira da Silva (***.142.424-**), em 28/11/2024 11:13:20 com chave
ebch934cad9211ef9b721a7cc27eb1f9.

* Regina Celly Nogueira da Silva (***.129.074-**), em 28/11/2024 18:01:55 com chave
fffdféa0adcbllefbaOblalc3150b54b.

Documento emitido pelo SUAP. Para comprovar sua autenticidade, faca a leitura
do QrCode ao lado ou acesse https://suap.uepb.edu.br/comum/
autenticar_documento/ e informe os dados a seguir.

Tipo de Documento: Termo de Aprovacao de Projeto Final

Data da Emissé&o: 29/11/2024

Codigo de Autenticacao: c87476




A Deus que me deu forgas para prosseguir.
Ao meu orientador Prof Dr. Rafael Pereira da Silva,
DEDICO.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus, pelo dom da vida e por toda a
capacidade por ele fornecida.

Aos meus professores que contribuiram para a minha formacgéo com
todos os conhecimentos e ensinamentos, em especial, meu orientador,
Rafael Pereira da Silva, obrigado.

A minha familia, por sempre me incentivar a buscar novas conquistas

e conhecimentos.



SUMARIO

L INTRODUGAO ...ttt ettt n et et as st et ts et te s saate s seens 9
2. O LUDICO NA PRATICA EDUCATIVA ....ooiiieeeeceeeee et 11
2.1. A ludicidade no processo de ensino-aprendizagem........cccccceeeeeeeeeecnnnnnnnn. 11

2.3. Jogos Ludicos como abordagem de ensino de Geografia no ensino

fundamental | (Experiéncia de eStagio Propria)......cccceceeeiiieeeiieeesiiieessieee e 16
S METODOLOGIA ... s 17
4 RESULTADOS E DISCUSSOES........coiiieeteeecieee ettt ensaees e 18
5. CONSIDERAGOES FINAIS ......ociiiiet ettt s sttt 28

REFEREN CIA S ..ottt et e e e e e e et e e et e e e e e e ee e e eeeeeeeeeeeeeeeaaeeaans 29



A UTILIZACAO DO LUDICO NA PRATICA DE ENSINO DE GEOGRAFIA
NO ENSINO FUNDAMENTAL

THE USE OF PLAY IN GEOGRAPHY TEACHING PRACTICE
IN ELEMENTARY EDUCATION

Bruno Santos de Azevedo?

RESUMO

O objetivo geral do presente trabalho é apresentar aspectos favoraveis a utilizacdo de
estratégias Iudicas no ambito de ambito do ensino de Geografia, com base em uma
revisdo de literatura. Os procedimentos metodoldgicos utilizados para a producéo
do trabalho estdo fundamentados na revisao bibliografica de autores e escritos que
debatem e refletem acerca do referido tema. Os resultados obtidos demonstram
que multiplos sdo os beneficios da utilizacdo do ludico no processo de ensino-
aprendizagem da Geografia. Conforme o0s autores e pesquisas abordadas no
decorrer do trabalho, ficou evidente as possibilidades de atividades que podem ser
desenvolvidas nas aulas de Geografia no ensino fundamental, aperfeicoando a
pratica de ensino do professor e colaborando com a aprendizagem dos alunos de
uma forma divertida, atrativa e significativa. Dinamicas em sala de aula, a utilizacéo
de musicas, jogos digitais ou manuais, brincadeiras em grupo e individuais, quizzes
geograficos, desenhos, a constru¢cdo de maquetes, o uso de novas tacnologias e
da gamificacdo, entre outras propostas abordadas no trabalho sdo exemplos de
metodologias e recursos que podem ser desenvolvidos pelos professores,
principalmente nas séries que integram o ensino fundamental. Conclui-se que se
torna estratégico para o docente utilizar desse recurso na sala de aula, estimulando
a interacgdo e participagdo dos alunos durante os jogos e atividades, favorecendo
nado s6 a aprendizagem dos conteudos da Geografia, como também o
aperfeicoamento de habilidades, competéncias e talentos impulsionados por meio
das atividades propostas.

Palavras-chave: Ensino de Geografia. Ensino Fundamental. Ludico.
Aprendizagem.

ABSTRACT

The general objective of this work is to present detailed aspects of the use of playful
strategies in the context of Geography teaching, based on a literature review. The
methodological procedures used to produce the study are based on a bibliographic

1 Aluno concluinte do Curso de Licenciatura em Geografia — UEPB/CH/DG. Email:
bruno.santos.azevedo@aluno.uepb.edu.br.



review of authors and writings that discuss and reflect on the aforementioned topic.
The results obtained demonstrate that there are multiple benefits to using play in the
teaching-learning process of Geography. According to the authors and research
addressed throughout the study, the possibilities of activities that can be developed in
Geography classes in elementary school became evident, improving the teacher's
teaching practice and collaborating with student learning in a fun, attractive and
meaningful way. Classroom dynamics, the use of music, digital or manual games,
group and individual games, geographic quizzes, drawings, the construction of models,
the use of new technologies and gamification, among other proposals addressed in
the study are examples of methodologies and resources that can be developed by
teachers, especially in the grades that integrate elementary school. It is concluded that
it is strategic for the teacher to use this resource in the classroom, stimulating the
interaction and participation of students during games and activities, favoring not only
the learning of Geography content, but also the improvement of skills, competencies
and talents driven by the proposed activities.

Keywords: Teaching Geography. Elementary Education. Playful. Learning.

1 INTRODUCAO

Dentre as disciplinas que integram o curriculo da educacéo basica no Brasil, a
Geografia se destaca como um dos saberes mais importantes para a sociedade,
fundamentando saberes e conhecimentos essenciais para a vivéncia social, a
construcéo de um senso critico e o pleno desenvolvimento educacional, profissional e
pessoal dos alunos (Cavalcanti, 2012).

O objeto de estudo da ciéncia € o espaco geografico, e tanto na academia quanto
na escola, analisar e estudar as dinamicas, fendbmenos, ideologias e complexidades
espaciais e naturais resultantes da relacdo entre sociedade e natureza neste espaco
€ a grande finalidade do conhecimento geografico (Oliveira, 2019).

O estudo dos multiplos conceitos, categorias e conteudos que fazem parte do
curriculo da disciplina (paisagem, lugar, territorio, sociedade, regido, natureza,
espaco, entre outros), requer dos professores nao sé o dominio dos temas e principios
da ciéncia para lecionar, como também exige um conjunto de habilidades e saberes
pedagdgicos necessarios para planejar, articular e executar praticas educativas que
promovam a aprendizagem dos alunos nos diferentes assuntos abordados.

Nesse contexto, 0s recursos, metodologias e instrumentos didaticos
desempenham um papel essencial para auxiliar os professores de geografia no
processo de ensino-aprendizagem. Diniz e Fortes (2019) destacam a relevéancia do

planejamento e da escolha das propostas e recursos utilizados pelos professores no
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cotidiano das aulas, influenciando diretamente nos resultados obtidos e na mediagéo
do trabalho pedagdgico.

Dentre as estratégias e recursos didaticos disponiveis para cooperar com 0
trabalho dos educadores e a aprendizagem dos educandos, ndo se pode conceber
um modelo educacional de ensino-aprendizagem, principalmente durante os anos que
integram o ensino fundamental, que ndo possua o ludico e sua producdo em sala
como um dos principais fatores de desenvolvimento e uma das mais imprescindiveis
opcdes de metodologias a ser utilizada (Niles; Socha, 2014).

No cenario das metodologias de ensino, a ludicidade desempenha um papel
essencial para o desenvolvimento dos alunos, possibilitando por meio dos jogos,
brincadeiras, dindmicas e demais propostas, a aquisicdo de conhecimentos,
habilidades e competéncias (Ribeiro, 2013).

Quando se pensa em ludico, ndo € simplesmente um conjunto de brincadeiras
aleatorias sem propdsito algum ou o uso de instrumentos e brinquedos para “passar
o0 tempo nas aulas”, pelo contrario, o ludico é uma estratégia de ensino, é uma
metodologia e uma ferramenta didatica, que quando bem planejada e utilizada pode
em muito em seus efeitos (Farias et al. 2014).

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salude mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagéo,
comunicacao, expressao e constru¢ao de conhecimento (Santos, 1997). O cérebro e
toda sua estrutura cognitiva € extremamente desafiado durante as brincadeiras,
principalmente quando sédo corretamente mediadas pelos professores (Vygotsky,
1998). Assim, de forma dindmica e divertida, os alunos passam a adquirir
conhecimentos e saberes através das etapas dos jogos, dos desafios e dos assuntos
que podem ser abordados nas atividades desenvolvidas.

No contexto das aulas de geografia, os professores podem utilizar e
desenvolver mapas mentais, jogos educativos (jogos de tabuleiro, quiz geogréfico,
guebra-cabecas, jogos digitais), dinamicas em grupo, parédias com conteudos e
temas da disciplina, o uso de charges, entre outras diversas brincadeiras que de forma
planejada e proposital, atuam na facilitagdo e maior aquisicdo dos conhecimentos
entre os educandos, cooperando também com o trabalho do professor mediante os
inimeros conteudos e demandas presentes (Aquino et al., 2010).

Os beneficios de trabalhar a parte cognitiva dos alunos, o desenvolvimento



11

motor, as praticas artisticas e criativas, a integracdo dos alunos por meio das
dindmicas e da diversao faz com que a ludicidade seja uma das melhores estratégias
de ensino-aprendizagem para ser desenvolvida, ndo sé nas aulas de geografia, como
nas demais disciplinas (Silva; Bertazzo, 2013).

Diante desse cenario, o objetivo geral do presente trabalho é apresentar
aspectos favoraveis a utilizacédo de estratégias ludicas no ambito de ambito do ensino
de Geografia, com base em uma revisdo de literatura. Os objetivos especificos

estruturam-se em:

o Refletir sobre a importancia das atividades ludicas no processo de
ensino-aprendizagem em sala de aula;
e Abordar o papel das metodologias e recursos didaticos na pratica

educativa de geografia no ensino fundamental

e Destacar os beneficios da utilizacdo do Iudico nas aulas de

geografia no ensino fundamental

A escolha da presente temética abordada no trabalho se deu por meio de toda
a trajetéria percorrida no curso de formacéo inicial em Geografia. Diante das
discussbes e reflexdes realizadas em sala de aula sobre as caracteristicas e
beneficios da ludicidade na pratica de ensino e no contexto das experiéncias
vivenciadas nos estagios realizados em turmas do ensino fundamental (anos finais),
percebeu-se a importancia das metodologias e recursos didaticos na pratica de ensino
do professor, sendo uma das escolhas mais essenciais no cotidiano do trabalho

docente.

2. O LUDICO NA PRATICA EDUCATIVA

2.1. A ludicidade no processo de ensino-aprendizagem

No contexto de aperfeicoamento do processo de aprendizagem em sala de
aula, as metodologias de ensino sdo um dos pontos centrais que permitem a
construcdo e producdo do conhecimento escolar. Nesse contexto, da-se as

competéncias produzidas a partir das atividades ludicas (Ribeiro, 2013). Na educacéo
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infantil e no ensino fundamental (periodo da infancia e adolescéncia dos alunos), essa
relacdo constante com o figurado e com questbes subjetivas que envolvem a
imaginacao € bastante pertinente.

Desde a infancia, até a juventude, os discentes ainda estdo construindo sua
leitura de mundo, exigindo assim toda uma conjuntura de conexdes que 0s auxiliem
no entendimento dos conteudos mais simples, até os mais complexos. A partir disso,
jogos e brincadeiras que correlacionam os conteudos a serem aprendidos de forma
pratica, estratégica e divertida para os discentes desempenham uma ampla estratégia
e ferramenta de ensino (Frederico; Silva 2020).

A propria ideia de ladico na pratica de ensino é diversa. Como descrito abaixo,
o ludico ndo é sé uma Unica metodologia ou brincadeira, pelo contrario, o ludico € uma
forma de planejar, pensar e executar didaticamente visando a aprendizagem escolar.
Como disserta Almeida (2008, p. 1)

Se o termo tivesse ligado a sua origem, o ludico estaria se referindo
apenas ao jogo, ao brincar, ao movimento espontaneo, mas passou a
ser conhecido como traco essencialmente psicofisiologico, ou seja, uma
necessidade basica da personalidade do corpo, da mente, no
comportamento humano. As implicacdes das necessidades ludicas
extrapolaram as demarcacdes do brincar espontaneo de modo que a
definicdo deixou de ser o simples sinénimo do jogo. O ludico faz parte

das atividades essenciais da dinamica humana, trabalhando com a
cultura corporal, movimento e expressao.

Ou seja, o ludico além de uma proposta didatica faz parte da vida do ser
humano, sendo uma necessidade basica do desenvolvimento humano, durante toda
infancia e juventude. Em termos de aprendizagem escolar se pode afirmar que adotar
essa pratica também na escola € uma ampliacao da educacéo informal também vivida
pelos educandos em sua casa e demais espagos em que convive.

Os jogos, brincadeiras, atividades préaticas e remotas estdo no cotidiano dos
alunos e integram a constru¢ao de mundo e personalidade. Dessa forma, nao a utilizar

também na instituicdo de ensino seria uma negligéncia com esse fator tdo relevante.

Quando o aluno brinca e se relaciona com jogos e dinamicas educativas, ele
€ levado pela mediagdo do professor e a partir disso, ele cria, usa a
imaginacgédo e através  disso ela comeca a distinguir a diferencga entre certo
e errado assim elacomecaa  refletir e superar suas limitagdes (Rodrigues;
Rosin, 2007, p. 11).

Além da necessidade basica para construcdo dos alunos, um outro ponto a ser
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destacado € a questdo de as escolas fornecerem materiais, espacgos e ideias que
sejam atrativas aos alunos. Salas tematicas, jogos e brincadeiras disponiveis a serem
desenvolvidos, desenhos, entre outras praticas lidicas chamam a atencdo do
educando para esse mundo do aprendizado de uma forma mais “atrativa” do que um
mero livro didatico.

Como descrito, os jovens ainda estéo na fase de desenvolvimento cognitivo e
os desafios de aprendizagem sao diversos. Nesse cenario, questiona-se: quais 0s
meios para estruturar essas competéncias? O ladico, se bem planejado e executado

pode ser um bom meio pratico para essa abordagem de ensino em sala de aula.

O ladico como método pedagdgico prioriza a liberdade de expresséo e
criacdo. Por meio dessa ferramenta, o aluno aprende de uma forma menos
rigida, mais tranquila e prazerosa, possibilitando o alcance dos mais
diversos niveis do desenvolvimento. Cabe assim, uma estimulacdo por
parte do adulto/professor para a criacdo de ambiente que favoreca a
propagacdo do desenvolvimento, por intermédio da ludicidade (Ribeiro,
2013, p. 1).

Pode-se atribuir como ludico toda e qualquer forma de aprender ou realizar uma
atividade que envolva atividades de diversdo propositais (ou ndo). Nem sempre o
lidico precisa ser estratégico e planejado, as brincadeiras e jogos em casa e no
convivio normal, por exemplo, na maioria das vezes ndo sdo planejadas
didaticamente.

Sao puramente espacos de lazer e diversdo necessérios para o dia a dia da
crianca. Contudo, no espaco educacional, esses jogos, mesmo quando
despretensiosos, precisam visar a aprendizagem de qualquer aspecto: seja cognitivo,
motor ou social. Jogos da memoria, por exemplo, ativam o cognitivo (Gomes; Gomes,
2022). Dinamicas em grupo ativam a oratoria, o desenvolvimento motor e social.

Os préprios materiais didaticos e outros disponiveis na escola precisam ser
adquiridos e fornecidos de forma planejada, visando os instrumentos certos para
chegar a esse desenvolvimento com as criancas. Por isso que, nesse contexto, €
sempre relevante destacar: o ladico € uma estratégia, assim, tudo depende do
professor e das formas de uso dos instrumentos didaticos.

Dentre as multiplas op¢fes de recursos pedagoégicos que podem ser utilizados,
Farias et al. (2014) e Diniz; Fortes (2019) destacam o0s jogos educativos, que podem
ser digitais ou manuais: jogos de tabuleiro, bingos geogréficos, breakouts, quizzes,

jogos da memoria, quebra-cabecas, caca ao tesouro, entre outros. Também é
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possivel trabalhar com a musica por meio da criacdo de parddias e da aprendizagem
de conteudos a partir das letras.

A elaboracao de pecas teatrais que representem e trabalhem teméticas sociais,
ambientais e historicas, atividades recreativas que impulsionem a criatividade e a
imaginacao, além de outras brincadeiras e dinAmicas que podem ser desenvolvidas
na sala de aula e em outros espacos, sao exemplos de propostas e recursos que
podem colaborar com o processo de ensino-aprendizagem.

Nery e Sa (2019) destacam que desde o ato da compra dos produtos, até as
estratégias de uso, todas essas decisdes sao (e precisam ser) pedagdgicas. Os jogos
sdo o caminho e 0 meio para consolidar as atividades e os professores sado 0s
mediadores que ligam os alunos a esses jogos, proporcionando a ideia pedagogica e
proposital de atividade.

Fixando o olhar para os jogos e brincadeiras, o que se pode afirmar é que séo
multiplos e diversos. Podem ser desenvolvidos na sala, no patio da instituicdo, nos
corredores, em mesas, no chdo, em colchonetes, enfim: ndo € uma so6 formula ou
meio. Os jogos e brincadeiras ndo sdo os mesmos para todos os alunos, séries e
disciplinas, exigindo dos educadores um adequado planejamento para utilizacdo das
propostas.

As diferencas entre as instituicdes e realidades dos alunos, 0s jogos e 0 espacgo
disponivel em cada instituicdo, além de todas as outras possibilidades de aplicacédo
(tempo, local, instrumentos, meios, acesso), devem ser levados em conta para o

desenvolvimento do lidico.

Dessa forma, planejar essas acgfes é vital para a eficacia das aulas e das
propostas de ensino. O ato do brincar traz muitos beneficios para quem
participa dessa atividade, pois, contribui para o desenvolvimento fisico, social,
intelectual, respeito ao outro, a crianga supera os desafios através da
brincadeira ou jogo, além disso, os educandos aprendem a serem
cooperativos, aprendem regras, a lidar com seus limites, enfim, ndo é
somente uma atividade que proporciona alegria, prazer, divertimento, direta
ou indiretamente estd trabalhando na formacdo do sujeito, para que ele
aprenda a conviver com 0s outros, a respeitar, a aceitar as pessoas gue sao
diferentes, independente que tenham ou nado alguma deficiéncia (Soares,
2010, p. 12).

A mediacao do professor na aplicacdo da atividade € essencial para torna-la
pedagdgica e ndo um mero momento de brincar sem propdsito. Desde 0s primeiros

encaminhamentos, a conducdo dos jogos e brincadeiras, até a avaliacdo final, os
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instrumentos didaticos precisam ser guiados pelos docentes, para que em conjunto
com os educandos, possam produzir conhecimento e aprendizado em sala, incluindo
os alunos com deficiéncia nas melhores condi¢des possiveis.

O lddico, além de colaborar com o aperfeicoamento da préatica de ensino e da
aprendizagem em si, também pode ser utilizado como uma estratégia de inclusdo
escolar, pensando nos alunos com deficiéncia. Nery e S&a (2019) destacam que tanto
no contexto de alunos com neuroatipicidades (autistas, discentes com deficiéncia
intelectual e transtorno de déficit de atencéo), além de deficiéncias fisicas que
acometem o desenvolvimento motor, 0s recursos ladicos, principalmente os jogos
educativos sdo uma excelente estratégia para que os alunos sejam desafiados e
interajam de forma ativa com a atividade proposta na sala de aula, ou em secbes
mediadas por profissionais no Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Na perspectiva da incluséo escolar, 0os jogos e brincadeiras devem ser pensados
de acordo com as demandas de aprendizagem de cada aluno. Pereira e Barroso
(2022) abordam em sua pesquisa diversos jogos e praticas que podem ser
desenvolvidas para aperfeicoar a participacdo e desenvolvimento dos alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), com énfase em jogos tateis de montagem,
manuseio de materiais reciclaveis (trabalhando a parte motora), além da ilustracéo de
desenhos e figuras que contribuam com o conhecimento e a parte cognitiva.

Nery e S& (2019) abordam possibilidades de jogos e brincadeiras que trabalhem
a inclusdo e a aprendizagem da matemética por meio da montagem de mosaicos
geomeétricos, despertando a imaginacdo e a motricidade dos alunos, podendo ser
desenvolvidos por deficientes fisicos, alunos com mobilidade reduzida, deficiéncia
intelectual, sindromes, entre outras realidades.

Souza, Cunha e Andrade (2019) relatam a possibilidade de constru¢céo e uso de
alfabetos moveis com massinhas, formas geométricas impressas com cores em papel,
jogos da memodria, entre outras estratégias que podem ser desenvolvidas na
aprendizagem da Geografia, da Lingua Portuguesa, da Matemética, entre outras
disciplinas. Dinamicas com o uso de musicas também sédo um excelente exemplo de
acoes inclusivas, promovendo a articulagcéo de todos os alunos de forma prazerosa,
divertida e diferente.

Dentre esses exemplos citados, quando bem planejados e articulados
mediante a necessidade de cada aluno, essas praticas ndo s6 podem contribuir com

o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, como também com sua real inclusdo
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em sala de aula, criando novos amigos, relacdes de afinidade e parcerias, um dos
fatores mais relevantes e determinantes da educacdao inclusiva.

Diante de todo contexto apresentado, mediante os desafios presentes na
aprendizagem da Geografia no ensino fundamental, Aquino et al. (2010) e Farias et
al. (2014) ressaltam as multiplas possibilidades de uso das atividades ludicas no
ensino dos conteudos e temas que integram a disciplina, auxiliando os professores e
alunos na construcdo e aquisicdo dos conhecimentos geogréficos.

Desta feita, no tépico denominado de “resultados e discussdes” abaixo, serao
abordadas praticas educativas e reflexées sobre o0s beneficios na ludicidade no ensino

da Geografia no ensino fundamental.

2.3. Jogos Ludicos como abordagem de ensino de Geografia no ensino
fundamental | (Experiéncia de estagio préopria)

Quando falamos nos jogos ludicos algumas pessoas pensam ser irrelevante
para aprendizagem, mas ndo, os jogos ludicos vao auxiliar o processo de ensino. Para
melhor compreensao € preciso entender o que € o ludico: brincadeiras e jogos que
dar prazer e diverte. No mais, sera detalhado posteriormente sobre a utilizacdo do
lidico na brincadeira quebra-cabeca, trabalhado durante a experiéncia de estagio de
intervencao.

Essa abordagem ludica foi trabalhada na turma de 6° ano do ensino
fundamental | na Escola Municipal Governador Mario Covas na cidade de Passa e
Fica — RN, o intuito principal foi trabalhar as regides do territorio brasileiro, separando
cada estado como pecas para formar um quebra-cabeca resultando no mapa
completo do Brasil. Para isso a turma foi dividida em 5 grupos de 5 alunos, tendo em
vista que tinha 25 alunos presentes no dia da aula, eles receberam as pecas e cada
peca tinha cores predominantes das 5 regides do Brasil, foi colocado cores que
correspondessem a ideia de como aquele aluno imaginava cada regiao, considerando
0 meio natural.

Dito isso, a regido norte sendo composta de uma flora mais abundante, foi
denominada pela cor verde, o Leste por ser mais seco, foi classificado pela cor
amarela, ja o centro-oeste por ser um pouco parecido com o Norte ficou com a cor
verde claro, a regido sudeste foi representada pela cor azul piscina e a regido azul

escuro devido as chuvas frequentes e tempo frio. Todos o0s estados estavam
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nomeados, os alunos s6 tinham que saber onde colocariam as pecas, eles pintaram
as pecas do quebra-cabeca de acordo com que eles acreditavam que eram as
corretas, tendo em vista que trabalhamos a divisédo dos estados e a flora de cada
regido do Brasil, dessa forma, eles tinham condicfes de resolver o jogo proposto na
aula. O método de avaliacdo nao classificou “um vencedor”, foi feita uma analise a
partir da brincadeira realizada, para tirar davidas e fazer uma troca de conhecimentos
com a turma.

Foi possivel, portanto, trabalhar o contetudo didatico de forma prazerosa e
divertida, pois todos os alunos se envolveram inteiramente na atividade, esse
conteudo poderia ter sido simplesmente mnistrado de forma tradicional, apenas com
o livro didatico e possivelmente néo teria tido a interacdo que teve por meio do jogo.

Mesmo alguma pessoas ndo conhecendo, ou melhor ndo reconhecendo a
importancia dos jogos ludicos para educacédo, basta a utilizacdo desses jogos ou
brincadeiras para a abordagem de algum contetdo, para comprovar a veracidade do
seu retorno, proporcionando para crianca uma aula atratativa e prazerosa, cheia de

diversao e conhecimento.

3 METODOLOGIA

Os procedimentos metodologicos utilizados para a producdo do presente
trabalho estdo fundamentados na revisdo bibliografica de autores e escritos que
debatem e refletem acerca do referido tema (Gil, 2002). As discussdes abordadas no
artigo e seus tépicos sao de carater qualitativo, e assim como descrevem Ana e Lemos
(2018), as pesquisas desenvolvidas com esses procedimentos permitem a analise e
reflexdo de mdultiplos autores e correntes de pensamento que contribuem com a
presente tematica, fundamentando a relevancia da ludicidade como pratica
pedagdgica e suas contribuicdes no processo de ensino-aprendizagem da Geografia.

Conforme Gil e Vergara (2015), o tipo de pesquisa fundamentada na revisdo
bibliografica (reviséo literaria) € um dos métodos mais relevantes e iniciais em um
estudo, visando uma investigacdo mais ampla e com maior profundidade, realizada
por meio das leituras, revisdes e demais estratégias tedricas e pratica.

Amaral (2007) aborda o fato da pesquisa qualitativa consolidar-se como um dos
principais métodos e meios para a produgdo de um trabalho com rigor cientifico,

influenciando todas as fases e etapas de producao do trabalho, concedendo a base
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tedrica necesséria para a fundamentacdo das ideias desenvolvidas. Nesse cenario,
destacam-se a etapa de levantamento, selecdo, fichamento e arquivamento de
informacdes relacionadas a pesquisa (Prodanov; Freitas, 2013).

Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, ela permite uma analise mais
completa e sensivel dos fatores que integram a problematica do trabalho, ou seja:além
de discorrer sobre os fatos abordados em outros trabalhos e pesquisas, é
desenvolvida uma discusséo sobre os principais desafios e beneficios da utilizacédo
das atividades ludicas enquanto recursos didaticos na sala de aula.

No que se refere a plataforma de pesquisa para a leitura e escolha das
referéncias bibliograficas do trabalho e demais dados, utilizou-se o Google
Académico. Caregnato (2011) disserta os multiplos beneficios da plataforma,
disponibilizando milhares de trabalhos académicos devidamente publicados em todas
as areas, tanto em Lingua Portuguesa, como nos demais idiomas.

Desta feita, por meio da realizacdo de uma pesquisa prévia dos trabalhos a
serem utilizados e sua ampla disponibilidade encontrada na plataforma, consolidou-
Se 0 seu presente uso. As palavras-chaves empregadas para realiza¢do da pesquisa
foram: “O ladico na pratica de ensino”; “Os beneficios dos jogos e brincadeiras na
aprendizagem”; “O uso do ludico no ensino da Geografia”; “Jogos no ensino de
Geografia”; “Jogos e aprendizagem em Geografia”.

Diante da leitura dos trabalhos encontrados, foram escolhidos 35 referéncias
bibliograficas que se relacionamdiretamente com a tematica. Os trabalhos adotados
na pesquisa foram publicados no periodo entre o ano 2000 a 2024. Por meio dessas
discussbes, todo o trabalho esta fundamentado, principalmente os resultados e

discussdes desenvolvidas.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao longo do tempo a educacao vem avangcando e com ela a responsabilidade
dos professores de tornar cada vez mais interativa a forma de transmitir o
conhecimento para o aluno, no quadro 01 podemos estdo elencados trabalhos
académicos que trazem uma discussdo sobre a utilizacdo de estratégias ludicas

aplicadas ao ensino de Geografia.
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Quadro 01. Trabalhos académicos que abordam o Iudico e o ensino de Geografia

nas séries do ensino fundamental (2000-2024)

ANO TITULO INSTITUICAO AUTOR ORIENTADOR
2000 Porque brincar é Universidade Carleto, Silva, Marcelo
coisa séria: o lugar Federal de Eliana Soares Pereira
do ladico nas Uberlandia Aparecida da
préaticas escolares e
na formacao do UFU
educador
2013 Linguagens ladicas | Universidade Dias, Albuquerque,
como estratégia Federal da Angélica Maria Adailza
metodoldgica para Paraiba Mara de Lima Martins de
a geografia escolar
na Revista do UFPB
Ensino de Minas
Gerais (1925-1935)
2020 Ensino de geografia | Universidade Silva, José Costa, Antbnio
e histérias em Estadual da Wellington Roberto Faustino
quadrinhos: uso da Paraiba Farias da da
plataforma Pixton
no 6° ano do ensino UEPB
fundamental
2021 O uso de jogos no | Universidade Barros, Gaudéncio,
ensino da geografia Federal de Araujo Jordéanea Souza
no ensino Alagoas Jéssica Araujo de
fundamental |
UFAL
2021 A utilizacéo de Universidade Pereira, Melo, Aretuza
jogos ludicos como Estadual da Marcio Candeia de
recurso didatico Paraiba Rogério dos
para o ensino de UEPB Santos

geografia: uma
abordagem

cartografica em
sala de aula

Fonte: Plataforma sucupira. Organizacdo do autor, 2024.

Percebe-se que todos os trabalhos citados acima, se referem a um método de

aprendizagem ludico. Consolidando nestas obras que a utilizacao do ludico é uma boa

forma de concentrar os esfor¢cos para uma melhor aprendizagem nas escolas.

Esse método chama a atencao dos alunos, desperta a curiosidade, por ser algo

novo e divertido; aprender brincando faz com que o aluno participe mais do processo

de aprendizagem na sala de aula.

Nesse contexto podemos ver que a ludicidade precisa ser levada em conta para
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gue possamos trabalhar de diferentes formas para obter o maximo da capacidade do

aluno. Nessa perspectiva Lira afirma:

O fracasso escolar se efetiva quando o processo ensino-aprendizagem néo
acontece satisfatoriamente, quando ndo se efetiva uma transformacéo
qualitativa nos sujeitos aprendentes, quando ndo se acolhem as diferencas,
gquando ndo se opta por uma pedagogia que ndo tenha medo da estranheza
do diferente, do outro (Lira, 2008, p. 12).

Levando em consideracao estes aspectos citados por Lira, podemos entender
gue ha uma necessidade de algo inovador para que o ensino deixe de ser algo
monaotono para 0s alunos, pois estamos em outra era, hovos tempos. Ainda se tem
medo do novo, mas precisamos encarar de frente as coisas novas para fazermos uma
nova educacdo, uma nova forma de passar o conhecimento adiante, e para iSso 0
método ludico tem se mostrado muito eficiente.

No contexto do método ludico no ensino de geografia, também temos a forte
presenca de opinides diversas, como varios exemplos disponiveis na nas revistas
brasileiras de ensino de geografia, que servem para dar um maior firmamento a esse
trabalho.

A autora Barros, explica em sua obra a importancia dos jogos ludicos para
aprendizagem dos alunos nos anos inicias de sua carreira de aluno. Evidenciando em
sua obra que o ludico é um recurso precioso para o docente e que com ele se pode
alcancar novos horizontes para o aluno em sala de aula e também destacando a
importancia ndo s6 dos alunos, mas dos professores também, em procurar entender
mais sobre como utilizar dessa ferramenta para favorecer o desempenho escolar.

Barros chama atencéo para as dificuldades enfrentadas pelo corpo docente
para criacdo de aulas do tipo ludica, da falta de recursos publicos destinadas as
escolas para que possam se abrir portas para a utilizacao de novas formas de ensinar.
Contudo, o autor afirma que em pequenas brincadeiras do dia a dia que as criancas
fazem é possivel aplicar a geografia, apenas olhando de forma critica e tentando
buscar uma forma de relacionar a brincadeira, 0 jogo da criangca com algum assunto
possivel na turma, é dessa forma que se faz geografia ludica, jogos ludicos.

Na obra de Pereira, ele traz uma abordagem voltada a cartografia, com o uso
de uma plataforma para a elaboragéo das aulas. Para a utilizacdo da ferramenta online
com o objetivo de se aprender cartografia em sala, podemos observar nesta obra que

os alunos ja estavam municiados de recurso avanc¢ado, pois utilizariam computadores
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Tendo em vista que os alunos possuam essa ferramenta que possibilita infinitas

formas de jogos, o docente pode trabalhar: batalha naval geografica, jogo sobre

regides do mundo, jogo sobre mapas do mundo, sobre partes do territorio sul-

americano. Evidencia-se, portanto, que se a instituicdo possuir recursos, € possivel

explorar cada vez mais essa abordagem ludica em sala de aula.

No quadro 02, consta uma relacdo de trabalhos publicados em periddicos

cientificos e que abordam o uso de recursos ladicos no ambito da Geografia escolar

nas séries do ensino fundamental Il.

Quadro 02. Artigos cientificos publicos em periddicos especializados na area de
Geografia que abordam o Iudico e o ensino de Geografia nas séries do ensino
fundamental (2000-2024)

ANO TITULO AUTOR PERIODICO
Uso da tecnologia na .
2016 educacdo, da histéria BRUZZ_I, Deme_rval Rewstal
3 realidade atual Guilarducci Polyphonia
2018 instr(arlnuedr:(t:g f(;?:riﬂfador Alm.eida, (}arlian_a Revista Homem,
da aprendizagem: leg, Falcdo Cleire | Espago e Tempo
uma abordagem ao Lima Costa da
estudo do solo no
ensino de geografia.
2019 A,lmportanua das DINIZ, Ana Claudia Revista Ensino
praticas e recursos S :
didatico-pedagdégicos Araujo; FORTES, de Geo_graﬁa
para o ensino de Mircia Ribeiro (Recife)
Geografia
2021 JOGOS DIDATICOS Andrade, A. K. N; Revista Brasileira
NA CONSTRUCAO Machado, M. R. I. de | de educacéo em
DO CONHECIMENTO M. Geografia
GEOGRAFICO:
uma possibilidade
parao
desenvolvimento de
competéncias e
habilidades
2022 O ensino de Geografia Santos, S. C. et al. Universidade

e a utilizacdo do
guebra-cabeca no
aprendizado da

Estadual de
Londrina
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organizacao espacial

brasileira
2022 Aimportanciada | ooy eq viavwell da Revista
ludicidade na Silva: GOMES. Eli Cont 1
educagao especial e Sr']"?’ et | ontemporanea
inclusiva alon dos Santos

Cunha

Fonte: Paginas dos periédicos cientificos. Organizacéo do autor.

Os jogos didéaticos sdo uma forma de absor¢cdo de conhecimento excelente
para os alunos, pois estimula diferentes partes do cérebro e cria a curiosidade por
algo novo e diferente do habitual que é trabalhado em sala de aula. Os exemplos no
guadro acima refletem diretamente esse processo de ensino, onde se teve bons
resultados implementando o método ladico no ensino fundamental. Buscar entender
como funciona a cabeca do aluno também é importante, e porque gera toda essa
motivag¢do quando se relaciona alguma atividade Iudica em sala. Campelo et al. (2020)

destaca que

A neuroeducacdo é uma area do conhecimento que relaciona a
neurociéncia, a psicologia e a educacdo e busca compreender os
comportamentos da aprendizagem; trata de entender a relacdo entre as
emocdes e 0 conhecimento e as possibilidades de motivar os alunos para o
aprendizado (Campelo 2020, p. 120)

O ensino fundamental vem a ser o pioneiro nas escolas, € onde comeca a
formar o aluno, entdo ter uma boa forma de entregar tudo que se pode em sala é o
fator principal. O foco da geografia ludica € desmistificar essa metodologia passiva e
desmotivadora para os alunos, no segundo quadro trabalhou o mapa do brasil e suas
regides, o resultado foi positivo, gerando interesse da turma e um melhor resultado
nas atividades da disciplina.

Algumas escolas ndo possuem recursos para incluir jogos em sala, mas
necessariamente ndo precisa ser algo caro. Temos como exemplo do segundo quadro
um quebra-cabeca, onde podemos cria-lo apenas com folhas, lapis de cor para colorir
as pecas do jogo, e ainda sim entregar um bom resultado em sala de aula.

Com base nas pesquisas e reflexdes de Aquino et al. (2020), Diniz; Fortes
(2019), Farias (2014), Gomes; Gomes (2022), Pinheiro; Santos; Ribeiro Filho (2013),
Silva; Bertazzo (2013), Almeida; Falcédo (2012), Lunarte et al. (2020), Araujo et al.
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(2017), Fernandes et al. (2018), Lima (2021), Rangel (2021), Nascimento et al. (2022),
entre outros autores abordados no decorrer do trabalho, foi possivel construir os
seguintes resultados e discussdes sobre a presente tematica.

O ludico enquanto recurso didatico torna-se um facilitador para a pratica de
ensino da Geografia na educacdo bésica, principalmente no ensino fundamental
(Rangel, 2021).

Os multiplos conteudos que integram o curriculo da Geografia, trabalhando
temas da area ambiental, social, cultural, populacional, entre outras dinamicas e
fenbmenos que integram 0 espago geografico, exigem dos professores o
planejamento e utilizacdo de diferentes estratégias que proporcionem a aprendizagem
dos alunos.

Nesse cenario, o “brincar’” de forma educativa, quando bem planejado e
adaptado para os objetivos de cada aula e turma, pode cooperar de forma significativa
com o processo de construcdo do conhecimento em sala, fazendo com que os
discentes sejam estimulados e desafiados a aprenderem os contetudos geograficos
de uma forma prazerosa e divertida (Diniz; Fortes, 2019). Aquino et al. (2020, p. 25)

destacam que:

O docente precisa articular os saberes geogréaficos com o cotidiano do
estudante. Para tal fato ocorrer, 0 mesmo pode construir outras
linguagens para a realizacdo de aulas diferenciadas e mais dindmicas.
Nessa perspectiva, o educador, ao utilizar o lddico como elemento
facilitador construtivista do ensino-aprendizagem, traz, para o dia a dia
da sala de aula e dos estudantes, formas diferentes de ensino, ndo
lineares, que geram maior interesse e participacdo dos mesmos.

Ou seja, utilizar as atividades ladicas como uma forma diferente de
aprendizagem, de tal maneira que os alunos possam compreender que € possivel
aprender Geografia ao brincar, facilita e estimula todo o processo de ensino-
aprendizagem. A visdo que muitos alunos ainda tém dos conteudos geograficos como
“simpldrios e enfadonhos”, resumindo-se a necessidade de decorar conceitos, mapas
e demais elementos do espaco, ainda se constitui como um dos maiores desafios do
ensino da disciplina no ensino fundamental (Lima, 2021).

Desta feita, quando o professor propde e desenvolve praticas educativas para
além do livro didatico e das aulas expositivas, utilizando jogos manuais ou digitais
(quebra-cabeca, batalha naval, quiz geografico, jogo de tabuleiro), producdo de
maquetes, construcdo de parddias, entre outros exemplos de atividades, torna-se

possivel promover a aprendizagem de uma forma ativa e atrativa para os discentes.
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Conforme disserta Almeida (2008), os jogos, brincadeiras, desenhos e demais
elementos que integram a ludicidade fazem parte do cotidiano das criancas e
adolescentes.

Assim, correlacionar essa pratica com a aprendizagem dos conteudos da
Geografia, contribui para o aperfeicoamento de todo o processo educativo, auxiliando

professores e alunos. Nascimento et al. (2022, p. 1540) afirma que

Através do brincar é possivel desenvolver as potencialidades individuais
como também trabalhar suas limitagdes. O brinquedo é um objeto facilitador,
podendo ser utilizado em diferentes contextos, tais como o brincar livre,
terapéutico ou pedagdgico. A brincadeira representa a realidade que a rodeia
em forma de faz de conta, criacao e imaginacao.

O brincar, direcionado para a pratica educativa, estimula todas as funcdes
cerebrais dos alunos, de tal forma que ndo s6é o desenvolvimento cognitivo é
promovido, como também o desenvolvimento motor, social e emocional (Nogaro; Fink;
Piton, 2015). Jogos e dinamicas (individuais ou coletivas) desafiam os alunos no
processo de cria¢ao, imaginacao e organiza¢do dos seus pensamentos, sentimentos,
atitudes e ideias, assim, diante dos desafios da aprendizagem dos conteddos da
Geografia, o aluno consegue absorver as tematicas abordadas e de forma ativa,
contribuir com o processo de constru¢do do conhecimento em sala.

Assim como nao € diferente de outras metodologias de ensino e recursos
didéticos disponiveis para o uso do professor de Geografia, o lidico também possui
limites, desafios e dificuldades no contexto de sua utilizac&o, justificando sua adocao
como um “meio” de aprendizagem, e ndo como o “fim” em si mesmo.

Fernandes et al. (2018), discutem os multiplos desafios presentes para a
utilizacdo das atividades ludicas, desde a auséncia de materiais e recursos
disponiveis nas instituicbes de ensino, a falta de planejamento por parte dos
professores (por diversos motivos), o desafio de tornar a brincadeira educativa para
os alunos, além dos limites que marcam todo e qualquer recurso didatico.

Grande parte dos alunos das turmas do ensino fundamental, principalmente
diante da sua faixa-etaria, sentem-se estimulados ao ser proposto a pratica de jogos,
brincadeiras, dindmicas diversas que integram aspectos ludicos, contudo, a aquisi¢do
dos conhecimentos e o desenvolvimento das habilidades e competéncias almejadas
nao acontece no mesmo nivel e forma para todos (Lima, 2021).

Discentes aprendem e interagem de formas e tempos distintos, podendo



25

corresponder melhor ao uso do livro didatico ou uma prética de leitura similar, do que
a uma atividade pratica. Nisso se fundamenta os limites presentes nos recursos e
metodologias, exigindo do professor o planejamento adequado para cada utilizacao.

A auséncia de materiais disponiveis, como aborda Farias (2014), também é
uma das maiores dificuldades e desafios para o docente, visando a possivel producéo
de atividades ludicas em sala de aula. Propostas como a producdo de maquetes e
representacfes cartograficas, jogos digitais, brincadeiras manuais, entre outras
dindmicas, exigem a presenca de internet, computadores, datashow, jogos educativos
e demais materiais especificos, que sem eles, torna-se impossivel a realizacdo das
intervencgoes.

Por isso, em diversos contextos, os proprios professores acabam investindo
(individualmente) na compra de recursos que possam ser trabalhados em sala de aula,
todavia, essa ndo é uma realidade financeira possivel para todos. No contexto da
pandemia da covid-19, por exemplo, Lima (2021) destaca a utilizagcdo da Gamificacao
no ensino de Geografia como uma das melhores alternativas desenvolvidas.

Diante das aulas remotas, os professores foram desafiados a pesquisar e
planejar metodologias de ensino que pudessem ser praticadas virtualmente, nesses
cenarios, 0s jogos on-line, além de aplicativos e programas com contetidos educativos
foram amplamente utilizados pelos professores e alunos. Conforme destaca o préprio

autor, por meio de sua experiéncia enquanto educador nesse periodo,

Sendo o jogo um elemento imbuido de ludicidade e que atrai a aten¢éo dos
estudantes, usar de elementos do jogo e até mesmo criar jogos para
contextualizar ou desvelar conceitos geograficos com estudantes de Ensino
Fundamental Anos Finais, em tempos de pandemia de Covid-19, é
estratégico (Lima, 2021, p. 102).

Levando em consideracdo os multiplos desafios presentes no ensino remoto,
principalmente a necessidade de atrair a atengéo dos alunos nas aulas e atividades,
estimulando-os a continuar sua formacao escolar, o autor enfatiza os beneficios da
gamificacdo e do ludico enquanto uma estratégia relevante, ndo so6 para esse periodo,
mas também para os dias atuais, nas aulas presenciais.

Araujo et al. (2017) e Bruzzi (2016) em seus respectivos trabalhos, abordam o
fato de que a educacgéo escolar precisa “conectar-se” ao meio digital, visto que no
cotidiano dos alunos e do mundo como um todo, as atividades profissionais, as

relacdes pessoais e as dinamicas sociais e politicas desenrolam-se a partir das midias
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e redes sociais, requerendo a necessidade de trabalhar com esses recursos e
conteudos em sala com os alunos, alicercando os beneficios e potencialidades dos
instrumentos tecnolégicos como um todo, assim como seus limites e prejuizos quando
utilizados sem habilidades e saberes necessarios.

As novas tecnologias e o meio digital dispdem de multiplas possibilidades de
aprendizagem no que se refere ao acesso a informacao, exigindo dos professores e
dos profissionais da educacgéao a sensibilidade e a capacidade de articular essa nova
ferramenta de aprendizagem e assim, tornar essa estratégia educativa.

Breakouts, quizzes, jogos de mesa, quebra-cabeca, cruzadinhas, jogos da
memoria, caga ao tesouro, batalha naval, palavras cruzadas, trilhas geograficas,
perguntas e repostas, entre outros jogos sao exemplos de propostas que podem ser
utilizadas pelos professores no ensino de Geografia, mediante os diversos conteudos
e temas da disciplina (Lunarte et al., 2020).

Oliveira Neto, Carmo e Peretto (2015) expde em seu trabalho a experiéncia de
producdo de um climograma ladico, produzido pelos proprios alunos com materiais
descartaveis, auxiliando na interpretacdo dos dados pluviométricos e demais
elementos climaticos. Também podem ser trabalhados temas com relacdo as
diferencas culturais, sociais e religiosas que integram as regioes brasileiras, propondo
a construcdo de desenhos, videos, parodias, pecas teatrais, representacoes
cartogréficas, entre outras possibilidades (Farias, 2014).

Aquino et al. (2020, p. 31) reafirma os beneficios da ludicidade no ensino da

Geografia ao afirmar que:

Tabalhar com o ladico no ensino de Geografia representa uma prética
prazerosa de ensinar e de aprender, bem como o olhar geogréfico desperta
no estudante, enxergar o que nao vé. E, que trazer para o ambiente da escola
outras linguagens e, respectivamente, novas metodologias, ressignifica o
ensino, a partir do ch&do da escola e que, o ludico, utilizado pelo professor em
sala de aula, torna-se um meio para a realizagdo dos objetivos educacionais.
Assim, o aluno, ao pratica-lo, néo se limita ao prazer de jogar, mas participa
ativamente do processo de construcdo do conhecimento, expressa emogoes,
entusiasmo e desafios que sdo importantes para o aprendizado.

Tornar os alunos ativos no processo de ensino-aprendizagem é um dos pontos
mais relevantes da educacao escolar. Compreendendo que a aprendizagem se
constréi na relacdo e mediacdo entre professores, alunos, conteldos e propostas

didaticas. Desta feita, o brincar estimula essa participacdo dos educandos,

contribuindo com a maior aquisi¢do dos contetidos e uma concepc¢ao mais significativa
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de seu papel na sala de aula.

As propostas de jogos, brincadeiras e dinamicas que podem ser utilizadas
pelos professores de Geografia sdo multiplas. Além dos exemplos supracitados,
Almeida e Falcéo (2012) abordam a possibilidade de trabalhar com jogos manuais no
ensino de solos e demais conteudos da Geografia Fisica.

Jogos de tabuleiro, jogos da memoria e caca palavras séo exemplos abordados
pelos autores em sua pesquisa, podendo serem desenvolvidos para aprofundar a
absorcao dos conteudos expostos para os alunos, como também para a realizacéo de
avaliacoes.

Diante da explanacéo dos conteudos em aulas expositivas, com a utilizacdo do
livro didatico ou na exposicao de imagens, videos e textos via projetor, os professores
podem utilizar das atividades ludicas como uma estratégia para aperfeicoar a
aprendizagem dos conteudos com os alunos, ou na realizacdo de atividades que
podem servir como avaliacdo, fugindo do método tradicional: aplicacdo das provas
escritas.

Rangel (2021) reafirma que durante a realizagdo dos jogos, os discentes
(individualmente ou em grupo) sao desafiados a contribuirem para alcancar a vitoria
e as metas estabelecidas. Nesse processo, 0s alunos passam a revisar 0s conteddos
abordados, expor os temas e dicas com seus colegas, estimulando diretamente sua
capacidade de organizacgéo e aprendizagem.

Brincadeiras sobre perguntas e respostas (quiz geografico), por meio de
aplicativos digitais, ou com o uso dos cadernos e do quadro, manualmente, € um
exemplo de proposta que desafia os alunos a estudarem os contetdos trabalhados
para responderem corretamente e pontuarem, conforme as regras do jogo.

Por fim, e ndo menos importante, tém-se a utilizacdo e producédo das maquetes
como mais uma das estratégias e exemplos de atividades ludicas a serem
desenvolvidas nas aulas de Geografia. Conforme destaca Fernandes et al. (2018), na
construcdo das maguetes com os alunos do ensino fundamental, ndo so a criatividade
dos discentes é trabalhada, como também sua nocédo de espaco, localizacdo, seus
conhecimentos sobre a paisagem local, o lugar, entre outros conceitos e temas
essenciais da disciplina.

Pitano e Roque (2015, p. 276) enfatizam que

As maquetes despertam os alunos a investigar o espago vivido, interpreta-lo
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e contextualizar a Geografia do lugar, promovendo o interesse da
participacdo nas mudancas da sociedade. Propicia a valorizacdo local e a
solugdo de problemas, desde o espaco fisico ao social, ligando o ensino da
disciplina ao cotidiano do aluno, pois possibilita mostrar a organizacéo e a
ocupacdo do espaco, além da interacdo com o meio representado na
maguete.

Ou seja, durante toda a elaboracdo da maquete, na procura dos materiais a
serem utilizados, no planejamento da por¢do do espaco a ser representado, além dos
elementos que integram o lugar vivido e expostos nas maquetes, os discentes de
forma ativa, aprendem e produzem a Geografia. Quando elaboradas e prontas, a
possibilidade de expor essas maquetes para seus colegas e demais alunos e
profissionais da escola, também promove um importante reconhecimento das
habilidades, talentos e esforco de cada aluno, evidenciando a relevancia e os
beneficios dessa proposta.

Por meio da breve reflexéo e resultados desenvolvidos no trabalho, torna-se
necessario enfatizar que o ludico € uma metodologia, um instrumento, ou seja, cabe
ao professor torna-lo educativo e significativo para cada aluno, diante de cada
demanda de aprendizagem. Os jogos por si sO, ndo produzem os resultados
almejados para as intervencfes em sala de aula, exigindo do profissional toda a
preparacao necessaria para sua devida utilizacéo.

Também se torna evidente a importancia de serem trabalhados tais habilidades
e propostas didaticas na formacdo inicial e continuada dos professores de Geografia,
propiciando conhecimentos pedagdgicos necessarios para a atuacdo na educacao

basica, com a capacidade de planejar e executar praticas educativas significativas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se reafirmando os beneficios da utilizacdo do Iudico no processo de
ensino-aprendizagem da Geografia. Conforme os autores e pesquisas abordadas no
decorrer do trabalho, ficou evidente as multiplas possibilidades de atividades que
podem ser desenvolvidas nas aulas de Geografia no ensino fundamental,
aperfeicoando a prética de ensino do professor e colaborando com a aprendizagem
dos alunos de uma forma divertida, atrativa e significativa.

Dindmicas em sala de aula, a utilizacdo de musicas, jogos digitais ou manuais,

brincadeiras em grupo e individuais, quizzes geograficos, desenhos, a construcao de
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maquetes, o uso de novas tecnologias e da gamificacdo, entre outras propostas
abordadas no trabalho sdo exemplos de metodologias e recursos que podem ser
desenvolvidos pelos professores, principalmente nas séries que integram o ensino
fundamental.

O “pbrincar” faz parte do dia a dia das criangas e adolescentes, estimulando-os
na organizacado e execucdo de pensamentos, sentimentos, ideias e conhecimentos
essenciais. Nesse sentido, torna-se estratégico para o docente utilizar desse recurso
na sala de aula, estimulando a interacdo e participacdo dos alunos durante os jogos e
atividades, favorecendo nao s6 a aprendizagem dos conteudos da Geografia, como
também o aperfeicoamento de habilidades, competéncias e talentos impulsionados
por meio das atividades propostas.

E importante destacar que as atividades lGdicas sdo metodologias e
ferramentas didaticas possiveis, ou seja, ndo substituem o papel e a mediacédo do
educador e todos os demais aspectos que incluem a pratica educativa em sala de
aula.

Além disso, para serem desenvolvidos, faz-se necessario a presenca de
recursos, equipamentos, materiais didaticos e demais investimentos nas instituicoes
educacionais que propiciem ao docente a capacidade de produzir a aprendizagem,
reafirmando a relevancia dos investimentos na educacéo basica e nos sistemas de
formacao inicial e continuada que capacitem os professores com 0s saberes

necessarios para sua atuacao.
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