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Resumo

Este artigo apresenta uma proposta de metodologia lidica para o ensino de Geografia na Educagdo Basica. Inicialmente, é
apresentado um referencial tedrico-conceitual acerca do jogo, das atividades ludicas no ensino e da aprendizagem inventiva.
Em seguida, ¢ apresentada uma sintese analitica das respostas a um questionario enderegado a professores da Educagdo
Baésica que atuam na regido metropolitana do Estado do Rio de Janeiro sobre sua experiéncia com praticas lidicas, cujo
resultado indicou, dentre outros aspectos: avaliacdo positiva dos professores sobre o potencial de praticas ladicas na
aprendizagem; utiliza¢@o rotineira de praticas ludicas, com predominio do uso de jogos (on line, de carta e de tabuleiro) e de
trabalhos artisticos manuais como método de aprendizagem; precariedade de infraestrutura e/ou falta de recursos e falta de
tempo como principais dificuldades na utilizagdo de praticas ludicas. Em seguida é apresentada a proposta metodologica,
composta por cinco atividades ludicas voltadas aos anos 4° a 7° do Ensino Fundamental e que podem ser aplicadas de
maneira rapida, simples ¢ com o minimo de material possivel, permitindo minimizar algumas das dificuldades relatadas,
incorporar e ampliar o repertorio de experiéncias dos professores e assim afirmar a riqueza potencial da Geografia para uma
aprendizagem inventiva.
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Abstract

This article presents a proposal for a playful methodology for teaching Geography in Basic Education. Initially, a
theoretical-conceptual framework about the game, ludic activities in teaching and inventiva learning is presented. Then, na
analytical synthesis of the responses to a questionnaires addressed to Basic Education teachers who work in the metropolitan
region of the State of Rio de Janeiro about their experience with ludic practices is presented, the result of which indicated,
among other aspects: positives evaluation of teacher about the potential of ludic practices in learning; routine use of ludic
practices, with a predominance of the use of games (on line, card game and board) and manual artistic work as a learning
method; precariousness of infrastructure and/or lack of resources and lack of time as the main difficulties in the use of
recreational practices. Then, the methodological proposal is presented, consisting of five ludic activities aimed at the 4th to
7th grades of elementar school and which can be applied quickly, simply and with the least amount of material possible,
allowing to minimize some of the difficulties reported, incorporate and expand the repertoire of teachers experiences and thus
affirm the potential richness of Geography for inventive learning.
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INTRODUCAO

A pratica de atividades ludicas ¢ uma proposta educacional ja apresentada por
filosofos classicos como Platdo e Aristoteles. Para o primeiro, o ludico seria uma importante
contraposi¢do a violéncia e a opressdo; enquanto, para o segundo, seria necessario educar por
meio das artes, danga e musica, pois essas atividades integram a cultura e oferecem prazer
(KISHIMOTO, 1992).

Importantes teoricos contemporaneos sobre a aprendizagem abordam o ludico como
um aspecto fundamental no desenvolvimento cognitivo da crianca.

Piaget (1975) relaciona os jogos com os processos de assimilacdo (a realidade ¢
assimilada juntamente com as estruturas mentais pré-existentes) e acomodacdo (a estrutura
cognitiva se modifica com as experiéncias vividas) e com as etapas de desenvolvimento da
crianga (pré-operatorio, operatorio concreto e operatorio formal), classificando-os em trés
grupos: jogos de exercicio (do nascimento até o surgimento da linguagem), simbolicos (dos 2
aos 6 anos) e de regras (a partir dos 6 anos). Segundo o autor:

Almeja-se que o jogo se torne mais uma alternativa de material (elemento
gerador) heuristico para o professor, pois permite ao aluno por meio de
regras ¢ métodos construir por si mesmo a descoberta, o conhecimento e
dinamizar a aula, ja que o jogo ¢ uma atividade pelo prazer, ao passo que a
atividade séria tende a um resultado util e independe de seu carater agradavel
(PIAGET, 1975, p. 19).

Ja Vygotsky (1984) compreende a palavra jogo como brincadeira e o brinquedo como
um objeto com regras relacionadas com o que estd sendo representado. O autor defende que
no jogo cria-se uma zona de desenvolvimento proximal - as trocas de aprendizagem a partir
da interagdo entre os sujeitos € o meio na constru¢do dos conhecimentos.

Para Chateau (1997, p.14)“a crianga ¢ um ser que brinca ou joga, ¢ nada mais [...] ¢
pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma e a inteligéncia [...]”". De maneira semelhante,
Wallon (1981) defende que toda crianca ¢ um ser ludico, pois nesta fase da vida o ludico e a
criatividade espontaneos predominam.

Contudo, esses autores focaram seus estudos no desenvolvimento infantil e, até
mesmo por isso, na bibliografia existente predomina uma gama de trabalhos para o primeiro
segmento do ensino fundamental, inclusive com autores nacionais que sao referéncia, como ¢
o caso de Negrine (1994) com a obra “Aprendizagem e desenvolvimento infantil”.

A partir dessas consideragdes, a presente proposta tem por objetivo criar metodologias
ludicas para o ensino de Geografia na educacdo Basica. Dentro deste universo, que
compreende o ensino fundamental do 1° ao 9° ano de escolaridade e que corresponde a faixa
etaria de 6 a 14 anos, a proposta ¢ voltada a estudantes do 4° ao 7° ano, correspondente a faixa
etaria dos 9 aos 12 anos. Pretendemos apresentar também uma sintese analitica da pesquisa
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que fizemos com professores de Geografia da Educag¢do Bdsica sobre praticas ludicas de
ensino em suas rotinas didaticas.

REVISAO TEORICA

Do ponto de vista da escolha metodologica especifica, a opgao por praticas ludicas de
ensino se coloca como um convite € a0 mesmo tempo como uma resposta a exigéncia de
cautela diante dos desafios hoje colocados a escola. O filoésofo Gilles Deleuze (1992)
formulou a ideia de que vivemos hoje a passagem da sociedade disciplinar a sociedade de
controle, com a crise de todas aquelas instituicdes que constituiam a sociedade disciplinar, tais
como a escola, a familia, o hospital, a prisdo, etc. Estudiosos dos mais variados campos de
conhecimento t€m se dedicado a compreender este processo, do qual o diagndstico de crise da
escola tornou-se praticamente um lugar comum. Percebida ora como uma defasagem, ora
como uma profunda incompatibilidade entre estudantes, dispositivo escolar e expectativas
sobre o seu desempenho em uma contemporaneidade sempre mutavel, a chamada crise da
escola tem ensejado tentativas de recuperagdo desta eficacia aparentemente perdida. Ha um
grande esforco pela relegitimacdo de sua autoridade, percebida como cada vez mais
fragilizada (SIBILIA, 2012). Desse esfor¢co tomam parte iniciativas diversas como
dispositivos motivacionais e promessas de desenvolvimento de habilidades comportamentais,
profissionais e interacionais para as quais muitas vezes o jogo e a brincadeira sao mobilizados
com o recurso a uma ludicidade totalmente capturada e rebaixada que s6 serve a infantilizagdo
de todos, inclusive das criangas.

Nossa proposta no presente trabalho ndo participa desse esforco recuperador que tenta
aproximar a escola dos funcionamentos dominantes do mundo contemporaneo ao
transforma-la em nucleo de treinamento ¢ conformidade submetido a seus imperativos de
flexibilizagdo, motivagdo e mobilizagcdo ininterruptas. Diante da constatacdo da crise da
escola, o presente trabalho participa de um empenho que vai em outra dire¢do, € que também
ndo ¢ aquela da mera denlncia ressentida e imobilizante dos compromissos da escola com as
forcas dominantes do campo social. Como formula Larrosa (2018, p.274), “se a retirada do
mundo sé pode se fazer no mundo e a retirada da cidade na cidade, ¢ possivel que a retirada
dessa escola ja confundida com o mundo s6 possa se fazer em ‘enclaves’ dentro da propria
escola”. Trata-se de criar brechas nas quais o imperativo ndo seja o empreitamento continuo
em prol da voracidade do consumo e da produgdo. Pequenas fissuras nas quais estudantes nao
sejam tratados como clientes a serem fidelizados nem estejam constantemente mobilizados ou
em treinamento, mas que possam experimentar outras relacdes, insubordinadas as logicas de
dominagdo econodmica, social e politica (LARROSA, 2018). Brechas capazes de reaproximar
a escola de seu sentido originario presente no termo scholé, lugar de valorizagdo da vida
contemplativa, do tempo livre ndo orientado para a utilidade.

Nesse sentido originario, a escola-scholé guarda afinidades com o jogo, atividade livre
regulada apenas por suas regras especificas, permanecendo aberta ao acaso e ao inesperado.
De modo similar ao tempo livre da scholé, o jogo ¢ desprovido de um proposito ou de uma
finalidade exterior e cria uma temporalidade propria, apartada do tempo corrente. Uma
atividade que tem efeitos, mas nao propriamente fungdes (LARROSA, 2018). Ademais, como
assinala Gagnebin (2020), a pratica de experimentagdo lidica do jogo € ao mesmo tempo uma
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pratica de experimentagdo perceptiva que, em um sentido ampliado, pode ser compreendida
como uma pratica de experimentagdo politica. A dimensdo politica da atividade ludica ndo
corresponde a acdo voluntariosa que visa a transformacdo do mundo, mas emergeem um
espaco de experimentagdo em que outros ordenamentos do real tornam-se possiveis, uma vez
que o proprio real ndo é tomado como definitivo. Um espaco no qual “a experiéncia humana,
sensivel e espiritual, inteligivel e corporal, arrisca inventar outros espagos € outros tempos”
(GAGNEBIN, 2020, p.73).

Mas ao valer-se da dimensao livre, autobnoma, perceptiva e politica da atividade ludica,
o presente trabalho parece encerrar um paradoxo: como uma estratégia didatica que faz uso de
metodologias ludicas para o ensino de Geografia, portanto uma atividade com fins e objetivos
estabelecidos, submetidos a uma rede de regulamentos, ordenamentos, regras, objetivos e
finalidades externos poderia ndo trair esse sentido aberto do jogo e da atividade ludica? Nao
seria mais uma das capturas insidiosas a que a escola se permite tantas vezes? Mais uma
tentativa de incrementar ¢ de dar uma nova roupagem a uma institui¢ao pressionada por um
campo social sequioso de inovagao continua?

Entendemos que tal contradicdo ¢ apenas aparente, uma vez que a oposi¢do entre
atividade livre e atividade didatica deixa de existir quando o universo da aprendizagem e da
didatica ¢ considerado na perspectiva da criagdo e da producdo de diferenga, portanto, em
uma aprendizagem inventiva em alianca de afinidade com o jogo € com a scholé.

Kastrup (2015) traz contribui¢des importantes sobre aprendizagem inventiva. Em sua
recusa ao pressuposto realista de um mundo ja dado presente nas abordagens ambientalistas, a
autora afasta-se de indagacdes sobre como um novo ambiente determina mudancas na
cognicdo, ou como o sujeito do conhecimento adapta-se a um novo ambiente. Na
aprendizagem inventiva o interesse ¢ deslocado para a invengdo do proprio mundo e para o
mundo em processo de transformagdo, sendo a aprendizagem concebida ndo em termos de
adaptacdo de sujeitos a um ambiente dado, nem tampouco como aquisicdo de um saber, mas
como experimentacdo, invenc¢do de si e do mundo. Apoiando-se na biologia do conhecimento,
ou Teoria da Autopoiese, de Maturana e Varela, que colocam a aprendizagem no dmbito da
existéncia e da tensdo entre formas estabilizadas e forcas de desestabilizacdo, a abordagem de
Kastrup aproxima-se também de formulac¢des acerca da subjetividade relacionadas a esse
mesmo tensionamento dinamico e criador entre estabilidade e desestabilizagdo. Nessa
perspectiva, perdem exclusividade o modelo da representacio e as concepgdes de
aprendizagem como solu¢do de problemas, em prol de um campo problemético, dominio
experiencial aberto a imprevisibilidade.

Em didlogo com essas formulagdes, ndo pretendemos, no entanto, criticar as
contribuicdes da Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), método de instru¢do que se
utiliza de problemas para motivar a aprendizagem de conceitos, procedimentos e atitudes em
um processo potencializado pela descoberta e nao pelo recebimento de informagdes prontas.
Como enfatizam Vieira Junior (2019) e Ribeiro (2005), a aprendizagem baseada em
problemas fomenta o questionamento e a inveng¢do, possibilita a integracao de um leque mais
amplo de conteudos, favorece a organizacdo do tempo e a autonomia dos estudantes, além de
auxiliar o relacionamento interpessoal no compartilhamento de ideias e exposi¢do a pontos de
vista alternativos, por meio do trabalho em pequenos grupos que lhe € caracteristico.

Conforme ressaltam Passos ¢ Benevides (2003) em sua discussao da nogao de
problema, o duplo aspecto de criagdo de um problema e de solugdo de um problema
corresponde aos movimentos divergentes do pensamento que permitem a realizacdo das
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modalidades cognitivas da ciéncia e da filosofia, na mobilizagdo da inteligéncia e da
capacidade de adaptagdo, assim como da intui¢do. Ambas sdo fundamentais para uma
aprendizagem inventiva.

Em consondncia com esses argumentos, nos interessa abordar o processo da
aprendizagem a partir do desdobramento desse duplo aspecto: por um lado, um campo de
problemas cuja resolucdo mobiliza um esfor¢o intelectual de construcdo de caminhos e
estratégias, e de outro lado, um campo problematico que demanda um empenho intuitivo de
criacdo de novas questoes. (PASSOS; BENEVIDES, 2003). Ao invés de centrar-se
exclusivamente em problemas dados cujas solugdes sdo antecipaveis e marcadas pelo
determinismo e pela concepg¢do de um mundo estabelecido que opera como fundamento para
a aprendizagem, trata-se de pensar a aprendizagem também como invengao de problemas e de
mundos. “O meio ndo instrui, ndo transmite informagdes, pois sO existe enquanto for
configurado pelo vivo. (KASTRUP, 2015, p.106)” Nao se pode falar em aprender algo
previamente existente: o que se aprende so surge com o aprender. Nao havendo causalidade
linear, mas inveng¢do simultanea, o que ha ¢ produgdo reciproca de si e do mundo. A questio
deixa de ser sobre como a cognicao pde em relagdo um sujeito e um objeto, mas como surgem
sujeito e objeto a partir do exercicio da cogni¢do (KASTRUP, 2015).

Consideramos, ademais, que a variedade de situacdes possibilitadas pelas experiéncias
ludicas permite contemplar de maneira bastante satisfatoria o leque de dimensdes dos Estilos
de Aprendizagem. Conforme ressalta Vieira Junior (2019),a nog¢do de Estilos de
Aprendizagem baseia-se na consideracdo de que os ritmos e formas de aprendizagem variam
para cada individuo, a partir da combinagao das dimensdes sensorial, intuitiva, visual, verbal,
ativa, reflexiva, sequencial e global, que caracterizam de maneira singular, embora aberta a
alteragdes, os processos de percepcdo, compreensdo, processamento e entendimento presentes
na aprendizagem. Em sua abertura constitutiva, a atividade ludica favorecea experimentacao
dessas diversas dimensdes.

Somando-se a isso, o campo da Geografia constitui-se como oportunidade
privilegiada de exercicio de uma aprendizagem inventiva. Inicialmente pode-se dizer que o
espaco geografico corresponde a area da superficie terrestre que ¢ fruto de intervengdes
humanas com suas técnicas. E o que o gedgrafo Milton Santos (2006) define como a soma
indissociavel de sistemas de objetos e sistemas de acdes. Ja o lugar € um recorte espacial, ou
seja, inclui uma fragdo desses sistemas entrelagados em um /locus particular. Como tal, o
lugar ¢ constituido de significados especialmente singulares ¢ de relagdes humanas. E
permeado de aspectos sociais, economicos e culturais proprios, tendo papel fundamental na
identidade de seus atores. E onde vivemos e onde materializamos e expressamos nossa
cultura, costumes, em suma, nossos modos de vida e também nossas lembrancas. Nesse
sentido, envolve, especialmente, afetividade e familiaridade. Conforme ressalta Tuan (1983,
p-83), “quando o espaco nos ¢ inteiramente familiar, torna-se lugar”. A abordagem do lugar
por meio de atividades ludicas permite considerar a vivéncia e a experiéncia imediata dos
estudantes, propiciando um engajamento mais ativo, reflexivo e dinamico na construgdo do
raciocinio geografico, além de contribuir para a consciéncia e a valorizagdo de suas praticas
cotidianas e seus modos de vida em suas relacdes com os lugares.

Do ponto de vista da legislacao educacional vigente sobre o ensino da Geografia e em
conformidade com os sete principios do raciocinio geografico preconizados na Base Nacional
Curricular Comum, a saber:analogia, conexdo, diferenciagdo, distribui¢do, extensdo,
localizagdo e ordem, acreditamos que o jogo contribui para o seu pleno desenvolvimento. Em
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observancia ao que estabelece a BNCC, o conhecimento geografico deve propiciar a
construcdo de “novas formas de ver o mundo e de compreender de maneira ampla e critica as
multiplas relagdes que conformam a realidade”. (p. 359). De acordo também com os
Parametros Curriculares Nacionais, no que concerne ao ensino de Geografia, um dos
objetivos € “conhecer a organizagdo do espaco geografico e o funcionamento da natureza em
suas multiplas relagdes, a fim de compreender o papel das sociedades em sua construgdo e na
produgdo do territdrio, da paisagem e do lugar”. Categorias fundamentais do saber geografico
que permeiam varios conteudos do curriculo e que podem ser abordadas pelo jogo. Nesse
sentido, o ladico ¢ uma oportunidade privilegiada de conectar diversas escalas, introduzindo

redes de relagdes e problematizagdes mais complexas.

METODOLOGIA

Consideramos importante embasar nossa proposta ndo apenas em um referencial
tedrico-conceitual, mas em um escopo um pouco mais amplo que incorporasse também o
relato de professores sobre sua experiéncia pratica. Realizamos uma pesquisa online com
professores da Educagdo Basica atuantes no ensino de Geografia no ano de 2020 e que usam
metodologias ludicas em suas praticas didaticas. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de
natureza interpretativa, preocupada com o processo € ndo apenas com os resultados.
Elaboramos um questionario semiestruturado a ser respondido de maneira andnima e que foi
disponibilizado em meio virtual durante os dias 13/09/2020 e 15/09/2020. O questiondrio
contou com 9 perguntas, entre abertas e fechadas, a saber:

Quadro 1 — Questionario utilizado

1- Em qual segmento do ensino bésico vocé atua?

2- Ha quanto tempo vocé ¢ professor?

3- Em qual tipo de escola vocé trabalha?

() publica () privada () publica e privada
4- Vocé faz uso de atividades ludicas em sala de aula?

( )ndo ( )sim ( ) asvezes
5- Ha obrigatoriedade do aluno em participar das atividades ladicas?

( )ndo ( )sim
6- Como vocé teve acesso as atividades ludicas? (pode marcar quantas opgdes
quiser)

() graduagdo e/ou cursos
() pesquisa na internet
() troca de experiéncias com professores

() criacdo propria
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(

7- Qual tipo de atividade ludica vocé usa? (pode marcar quantas opcdes quiser)

) jogos de carta

) jogos de tabuleiro

) jogos on line

) atividades artisticas (pintura, desenho, maquete, etc)
) atividades psico-motoras

) atividades propostas pelo material didatico

8- Existe alguma dificuldade em usar atividades ludicas em sala de aula?
Se sim, qual ou quais?

9- Vocé poderia nos contar uma atividades ludica que funciona nas suas
aulas? (explique a atividade, seus objetivos e avalie seu resultado)

Fonte: elaborado pelos autores

RESULTADOS

O questionario foi respondido por 40 professores. A area de atuagdo desses professores
compreende a regido metropolitana do Estado do Rio de Janeiro, aparecendo os municipios de Belford
Roxo (2,5%), Nilopolis (5%), Sdo Gongalo (7,5%), Niteroi (7,5%), Sao Jodo de Meriti (12,5%),

Duque de Caxias (20%), e Rio de Janeiro (predominio de 45%).A partir das respostas foi possivel

identificar um perfil caracterizado pela atuagdo majoritaria no ensino fundamental, longa
experiéncia na docéncia e atuacdo no ensino publico, conforme quadro 2 abaixo.

Quadro 2 — Perfil dos professores

Informacao sobre os entrevistados
Segmento do ensino bdsico de
atuacdo Tempo de Magistério Tipo de escola

Fundamental 1 35% | até 5 anos 5% | Publica 45%
47,5

Fundamental 11 % | de 6 a 10 anos 25% | Privada 30%
17,5

Ensino Médio % |de 11 a 15 anos 10% [ Publica e Privada 25%

mais de 16 anos 60%

Com a coleta e analise

Fonte: elaborado pelos autores

das demais informagdes, identificamos alguns aspectos a

merecerem maior reflexdo. Sao eles: 1) os beneficios das atividades ludicas para o ensino da
geografia; 2) as dificuldades encontradas para o uso das atividades ludicas; 3) atividades
ludicas para o ensino de Geografia na educagdo basica.

Acerca da questdo sobre o que ¢ o ludico e quais seus beneficios para a educagdo, para
Almeida (2007, p.20):
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O luadico, propriamente dito, ¢ a agdo, a dindmica de como se jogo ou de
como se brinca [...] o ladico apresenta sempre um sentido de acdo e
exploragdo: ver como ¢é, desmontar, participar, construir, engajar-se ¢ até
mesmo se sacrificar, se a acdo for encarada como espirito ludico desafiador e
de superacao de limites.

A acdo ludica ocorre em duas situacdes: a primeira ¢ quando o participante age com o
objeto em si (brinquedo), mas ndo somente na fase infantil. Um adolescente pode ter
comportamento ladico diante de um computador, um adulto pesquisador pode ter um
comportamento ludico quando o objeto de sua pesquisa lhe da prazer. A segunda acontece na
interagdo humana (ALMEIDA, 2007).

Foi o que Piaget (1975) definiu a partir da classificacdo dos jogos de exercicio (do
nascimento até o surgimento da linguagem), simbdlicos (dos 2 aos 6 anos) e de regras (a partir
dos 6 anos). Em que nos dois primeiros a crianga tem um comportamento egocéntrico até que
ela tenha maturidade para participar do jogo de regras, a partir da interagdo com outras
pessoas.

Ademais, alguns teodricos defendem que ndo ha ludicidade em sala de aula se a
atividade for obrigatoria ou se for conduzida pelo professor para um determinado fim, uma
vez que a ludicidade pressupde espontaneidade e liberdade, pois o jogo e a brincadeira sdo
atividades que se encerram em si mesmas. Sera entdo que para utilizarmos o lidico em sala de
aula devemos optar por aqueles momentos em que o aluno esta livre para se expressar, livre
para pegar algum objeto e brincar espontaneamente? E claro que esses momentos fazem parte
da sala de aula, quando o papel vira bolinha e ¢ jogado no lixo como se fosse uma cesta de
basquete, ou quando um aluno conta uma piada para outro, ou ainda no desenho livre que ¢
feito nas ultimas folhas do caderno. Porém, a brincadeira e o jogo, mesmo sem a intervengao
do professor, ndo sdoalgo totalmente desinteressado. Segundo Piaget (1975, p.188) todo jogo
¢, num certo sentido, altamente interessado, pois o jogador se preocupa certamente com o
resultado da sua atividade.

Foi perguntado aos professores se eles usam a atividade ludica e se os alunos sao
obrigados a participar das atividades propostas. O resultado pode ser observado nos graficos a
seguir:

Grafico 1 — Uso de atividade ludica em sala de aula
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Uso de atividade ludica em sala de aula
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Fonte: elaborado pelos autores

Griéfico 2 — Obrigatoriedade em participar das atividades ludicas

O aluno tem obrigatoriedade de
participar das atividades ludicas?

60%

S0%

sim nao
Fonte: elaborado pelos autores

Pudemos constatar que ha a presenga predominante da atividade ludica nas aulas de
Geografia nos anos da educacdo basica, com 40% dos docentes utilizando-se da ludicidade
frequentemente. Contudo, a obrigatoriedade de participacdo dos estudantes ndo ¢ uma
condicdo prevalente. Se o aluno é obrigado a participar, a atividade seria lidica? Se o aluno
ndo ¢ obrigado a participar, o que ele ficard fazendo enquanto os outros participam? Nao ha
consenso entre os professores entre obrigar ou nao a participagao.

Para entendermos melhor o que os professores consideram como atividades ludicas,
apresentamos no grafico a seguir a sintese das respostas:

Grafico 3 — Exemplos de Atividades Ludicas
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Atividades ludicas mais usadas
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Fonte: elaborado pelos autores

Das atividades ludicas mais usadas, as atividades artisticas predominantes na resposta
dos professores sdo trabalhos manuais (32,65%) que possibilitam uma experiéncia e fruigcao
estética, e os jogos que, se somados os trés tipos relacionados no questionario, on line, de
carta e de tabuleiro, correspondem a 36,74% das escolhas dos professores.

As atividades ludicas predominantes na resposta dos professores sdo jogos (36,74%,
considerando-se os trés tipos relacionados no questionario — on line, de carta e de tabuleiro) e
trabalhos manuais (32,65%), que possibilitam uma experiéncia e frui¢do estética.

Os professores avaliaram que as atividades Iudicas se justificam por tornar a aula mais
atrativa, instigante e prazerosa. Em virtude das respostas apresentadas no grafico 3,
desenvolvemos em nossa metodologia 05 atividades que busquem contemplar a pintura e o
desenho juntamente com os jogos. Elas serdo apresentas na parte final deste trabalho.

A aula mais atrativa ¢ um beneficio importante quando se constata a recorréncia de
problemas como a disciplina em sala de aula, seguida pela falta de motivagdo. Nao cabe no
escopo desta proposta apresentar um diagnodstico aprofundado dos problemas que resultam em
alunos indisciplinados ou desmotivados, nem tampouco cabe atribuir apenas ao professor a
tarefa de solucionar essas questdes, mas percebemos que os profissionais da educacao tém
buscado no ludico uma tentativa para ao menos amenizar o problema, num esfor¢o de cumprir
com o seu papel.

Destacam-se as seguintes respostas dos professores: “elas [atividades ludicas]ddo
supercerto”, “os alunos adoram”, “foge da rotina escolar”, “H4 excelente aceitagdo”,
“considero um importante instrumento por atrair o discente”, “¢ muito produtivo”,
“desenvolve a cogni¢do de modo geral, englobando questdes como autonomia de pensamento
e criatividade”, ¢ uma forma de envolver e motivar o aluno”, “o lidico permite que eu
trabalhe memorizacdo, criatividade, afetividade e alegria em sala de aula, valores sociais
como cooperacao e regras’.

Podemos incluir como um beneficio da atividade ludica a avaliacdo pedagogica,
conforme 3 respostas: “posso tirar a pressao de uma prova, pois eles sdo avaliados sem
saber”, “avaliar os alunos durante uma atividade ludica ¢ algo que penso ser importante, no
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ludico podemos perceber coisas que nao veriamos numa prova escrita”. “Funciona em todos
0s anos, ¢ 0timo para fazer avaliagdo diagnostica da turma, ou revisdo de conteudo”.

Uma vez levantada a possibilidade de avaliagdo por meio da atividade ludica, vale
destacar que, segundo Bloom (1983) a avaliagdo do processo ensino-aprendizagem, apresenta
trés tipos de fungdes: diagnoéstica (analitica), formativa (controladora) e somativa
(classificatoria).

Ainda a partir de Bloom (1983) e considerando as diretrizes para o ensino de
Geografia na educagdo baésica, a avaliacdo do professor deve estar centrada em verificar se o
aluno ¢ capaz de lembrar, isto ¢ recuperar o conhecimento relevante da memoria de longo
termo; reconhecer informacgdes, ideias e principios de maneira aproximada ao que foi
aprendido; construir significados, através de linguagem oral, escrita ou grafica, usando a
demonstragdo, classificacdo, selecdo, correlacdo e sintese. Procuraremos evidenciar essas
habilidades e competéncias na apresentagdo de nossa metodologia de jogos. Ademais,
apresentaremos atividades que podem ser utilizadas no processo de andlise dos
conhecimentos prévios dos alunos para o inicio do ano letivo, isto ¢, numa avaliacdo
diagnostica ou para a verificacdo da aprendizagem ao final de algum conteudo para que o
professor possa avaliar a necessidade de algum reforco, ou ndo.

Quanto as dificuldades encontradas para o uso das atividades ludicas, destacam-se as
respostas relacionadas a falta de estrutura ou material das escolas. Vale considerar que mais
da metade dos professores que responderam o questiondrio atuam na escola publica ou
publica e privada e sdo sabidos os problemas de infraestrutura que a educagdo publica
brasileira apresenta, nao obstante algumas exce¢des. Outras duas dificuldades pontuadas
foram: a falta de tempo para preparar jogos e a dificuldade em envolver toda turma.

Segundo o censo escolar de 2018, o pais tem cerca de 141 mil escolas da rede publica.
Dessas, 12% nao tém banheiro no prédio; 33% nao t€m internet; 31% nao tém abastecimento
de 4dgua potavel; 58% ndo tém coleta e tratamento de esgoto; 68% nao t€m bibliotecas; e 67%
nao possuem quadra de esportes.

As falhas na infraestrutura também se estendem na disponibilidade de materiais para
uso direto do professor, conforme fala de um dos profissionais: “¢ dificil preparar jogos se nao
tem folha, se ndo posso nem tirar xerox de um mapa para colorir com os alunos”.

Em relacdo a falta de tempo, também indicada no questionario como uma dificuldade
para o uso das atividades ludicas, dois professores ndo explicaram o que seria essa falta de
tempo e outro que também se referiu ao tempo disse o seguinte: “perco muito tempo com
disciplina, fazendo chamada, passando matéria, muitas vezes ndo consigo usar jogos por
causa disso”.

Considerando que a maioria dos professores utiliza o ladico em seu trabalho e as
dificuldades apresentadas por eles, desenvolvemos jogos que sdo possiveis de serem feitos de
maneira rapida, simples e com o minimo de material possivel. Por essa razdo também,
propomos o uso de jogos populares que j& sdo bastante conhecidos pelos alunos.

E finalmente, como outro aspecto merecedor de atengdo, ha a questdo das atividades
ludicas nas aulas de geografia. Perguntamos como os professores tiveram acesso as atividades
ludicas. Destacamos que as respostas sinalizam aconstrugdo coletiva da experiéncia, com
35,48% do total das respostas, o que indica a grande importancia da troca e do didlogo entre
os docentes e demonstra a relevancia das reunides pedagogicas e dos momentos de intervalos
na sala dos professores, onde as atividades sdo partilhadas. Pesquisas na internet somaram
31,05%, criagao propria 17,75% e graduagdo e cursos 15,72%.
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Grafico 4 — Acesso as Atividades Ludicas
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Fonte: elaborado pelos autores

Dos 40 professores da educacao bésica que responderam o questiondrio, 38 indicaram as
atividades ludicas que classificamos em 3 blocos: mapa, interdisciplinar e psicomotores.
1- Mapa

- mapas mentais — para trabalhar conceitos de cartografia e o conceito de lugar (5

respostas);

- confec¢do de mapa coletivo;

- confec¢do de mapa/atlas;

- mapa do relevo brasileiro feito de alto relevo;

- quebra-cabeca — mapa do Brasil, continente americano e mapa mundi (2 respostas);

- mapa interativo on line (2 respostas);

- caca ao tesouro — charadas e orientagao com a bussola pela escola.

Muitas respostas foram relacionadas ao uso do mapa. A leitura e interpretagdo do mapa ¢
uma das habilidades a serem desenvolvidas ao longo de toda a educagao basica e € claramente
uma ferramenta bastante utilizada pelos professores no ensino da Geografia.

2- Interdisciplinar

- soletrando — palavras/conceitos da geografia;

- confeccio da boneca Abayomis para o ensino sobre Africa;

- maquetes sobre o relevo, vulcdes, funcionamento de usina hidrelétrica, etc.;

- camadas da terra para colorir, recortar e montar na ordem correta no caderno;

- pintura em tela de uma paisagem urbana e uma rural;

- teatro, musicas e poesias — para a integracao dos alunos e fixa¢ao do contetudo;

Aqui observamos o didlogo com outras disciplinas, sugerido pelos documentos oficiais

que regem a educagdo brasileira e que também pode acontecer nas atividades ludicas. Nas

atividades  indicadas pelos professores, observamos a possibilidade de
interdisciplinaridade principalmente com Lingua portuguesa e Artes.
3- Psicomotores
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- jogo da forca para revisdao de contetido (3 respostas);

- tiro ao alvo — os alunos tém que estourar os baldes e responder a perguntas que estdo

dentro deles;

- quiz feito pelos proprios alunos;

- quiz com perguntas e respostas em dupla valendo uma caixa de bombom;

- jogo da memoria dos estados e capitais;

- jogo da memodria (relacdo entre clima e vegetagdo);

- jogos on line (2 respostas);

- bingo (3 respostas).

Esses jogos abordam vdarios aspectos psicomotores, estimulando a capacidade de
recuperar, reconhecer informacdes, ideias e principios; construir significados e desenvolver
habilidades motoras como controle de objetos.

Propondo estratégias ludicas para o ensino de Geografia na Educacao Basica

Vale lembrar que nossa proposta refere-se aos contedos de Geografia voltados a
Educacdo Basica, em especial o primeiro segmento do ensino fundamental (4° e 5° anos) que
engloba a faixa etaria dos 9 e 10 anos, e o segundo segmento do ensino fundamental ( 6° ¢ 7°
anos), que engloba a faixa dos 11 e 12 anos. Mas nao ha nenhum impedimento de que o
professor, em sua pratica pedagdgica, faca adaptacdes ou experimente a mesma metodologia
para outros anos escolares, adaptando os contetudos a serem trabalhados.

Os trés primeiros jogos sao considerados populares e se caracterizam por serem de
facil aplicagdo e sem demanda de algum material que gere custo, o que consideramos
relevante em nossa proposta, uma vez que o aspecto custofoi identificado pelos professores
como um problema e uma dificuldade para a realizagao das atividades ludicas.

Proposta 1: GeoAdedanha:

Objetivo: Escrever o maior numero de palavras que comegam com uma letra sorteada, em um
intervalo de tempo determinado (Sugerimos 05 minutos).

Série/ano do ensino basico: 4°, 5° ¢ 7° anos do ensino fundamental.

Resultados pedagogicos esperados: Estimular a memoria e o trabalho colaborativo entre os
membros da equipe, fazendo com que os alunos recordem e discutam os conceitos € nomes de
paises, estado, capital ¢ municipio, conteudos presentes no curriculo do 4°, 5° e 7° anos do
ensino fundamental.

Organizacao dos participantes: Toda a turma participa simultaneamente, dividida em duplas
ou trios.

Material necessario: Folha sulfite ou folha do caderno do aluno e lapis do aluno.

Tempo de duracgao da atividade: 15 a 20 minutos.

Instrucdes: O professor devera escrever a tabela no quadro para que os alunos copiem.

Quadro 3 — Exemplo do jogo adedanha
ADEDANHA
DUPLA PAIS ESTADO | CAPITAL | MUNICIPIO
Nome:

Nome:
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Fonte: elaborado pelos autores

Proposta2:Geo Jogo da Velha

Objetivo: Completar uma linha na horizontal, vertical ou diagonal do quadro, ligando os
pontos assinalados a partir das respostas corretasas perguntas feitas.

Série/ano do ensino basico: 4° ¢ 5° anos do ensino Fundamental.

Resultados pedagogicos esperados: Estimular a memoria e o trabalho colaborativo entre os
membros da equipe, fazendo com que os alunos recordem e discutam os conceitos e
informagdes requeridos para cada resposta atinentes a contetudos ja estudados, caso em que a
atividade servira como fixacdo de contetidos, ou como introdu¢do a novos conteudos e/ou
unidades.

Organizacio dos participantes: O jogo deve ser com a turma toda, dividida em duas equipes
definidas por sorteio, ordem de chamada ou outro parametro que o professor escolher.
Material necessario: Quadro negro, onde o professor deverd desenhar o quadro-matriz do
jogo da velha, atribuindo nimeros em sequéncia aos espagos, conforme indicado abaixo.
Tempo de duracgao da atividade: 20 a 25 minutos.

Instrugdes: Para o inicio do jogo, o professor devera estabelecer qual serd o simbolo de cada
equipe (X ou circulo). Em seguida o professor faz uma pergunta e qualquer aluno que souber
a resposta levanta a mao. A equipe que tiver a indicacao de resposta mais rapida tera direito a
comecar. Se a resposta estiver correta o simbolo da equipe ¢ marcado onde o estudante que
respondeu escolher. Em seguida o professor faz outra pergunta e o grupo tem 1 minuto para
responder. Qualquer aluno do grupo que saiba a resposta devera levantar o dedo e responder;
se acertar o grupo marca o simbolo e o processo se repete, e se errar nada ¢ marcado e a vez
vai para o outro grupo. (Indicamos abaixo algumas sugestoes de perguntas).

Imagem 1 — Exemplo do jogo da velha adaptado
1 2 3
4 5 6
7 8 9

Fonte: elaborado pelos autores

Quadro 4 — Exemplo de perguntas para o jogo da velha adaptado

Sugestoes de perguntas
Conteudos relativos ao 4° ano do ensino fundamental

1- Descreva o caminho da sua casa até a escola
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2- Quais sdo os elementos naturais que voc€ observa no seu bairro?

3- Qual ¢ a cidade e o estado em que vocé vive?

4- Quais sdo as vias de circulagdo do seu bairro?

5- Qual ¢ o seu lugar favorito? Por qué?

6- Descreva as regras de convivéncia da sua escola. Isso ¢ bom ou ruim? Por qué?

7- Qual a diferenca entre o campo ¢ a cidade?

8- Observe as imagens da cidade e identifique o que mudou ao longo do tempo

9- Conte uma historia inesquecivel que vocé viveu no seu lugar favorito

Conteudos relativos ao 5° ano do ensino fundamental
1- Caracterize a populagao brasileira.

2- Qual a funcdo do censo demografico?

3- Dé exemplos da influéncia da cultura africana no Brasil.

4- Qual a diferencga entre transporte rodoviario, ferroviario e hidroviario?
5- O que ¢ pecuaria?

6- Por que a maior parte da populagdo do Brasil se localiza na regido Sudeste?
7- O que ¢ desigualdade social?

8- Quem ¢é o responsavel por administrar a cidade?

9- Cite trés problemas ambientais que acontecem na sua cidade.
Objetivos pedagdgicos para o 4° ano
Descrever o espago percebido e diferenciar seus aspectos fisicos e sociais.

Observar e reconhecer a organizagdo dos espagos vividos.

Identificar as transformacdes ocorridas ao longo do tempo no espaco.

Compreender a importancia das regras de convivéncia para a democracia.
Objetivos pedagogicos para o 5° ano
Descrever e analisar a dindmica populacional.

Identificar e descrever a cidade e seus problemas sociais € ambientais.
Fonte: elaborado pelos autores

Proposta3:Geo Mimica

Objetivo: Representar palavras e expressoes relacionadas a conceitos, elementos e processos
da Geografia Fisica, por meio de gestos e mimicas.

Etapa /série do ensino basico: 6° ano do Ensino Fundamental

Resultados pedagégicos esperados: Desenvolver a criatividade e a imaginagao, a capacidade
de improviso, o espirito de equipe, a comunicagao e a expressao gestual e corporal.
Organizacido dos participantes: A turma deve ser separada em dois grupos (ordem de
chamada, sorteio ou outro parametro definido pelo professor) que vao se revezando na acao
proposta.

Material necessario: Folha sulfite ou de caderno e tesoura, rel6gio para marcar o tempo
Tempo de duracgao da atividade: 20 minutos.

Instrucdes: O professor escreve palavras em uma folha de papel (vulcdo, terremoto, nicleo,
desmatamento, movimento de rotagdo, movimento de translacdo, etc.) que deverd ser
recortada em pedagos menores contendo cada um uma palavra, e estes pedagos deverdo ser
sorteados para serem representadas pelas equipes. A escolha da equipe que comega deve ser
feita por sorteio. A cada vez um grupo diferente de quatro estudantes de cada equipe devera

Rev. Tamoios, Sao Gongalo (RJ), v. 17, n. 2, pags. 227-245, jul-dez. 2021 241



Metodologias ludicas para o ensino de Geografia na Educagdo Basica

v/
}>/A\<< Rocha, J.S. de Melo; Tostes, S. P; Silva & M. de Castro

ler a palavra e tentar representa-la por meio de mimicaspor 03 minutos, tempo que a equipe
terd para adivinhar a palavra. A equipe ganha um ponto quando acertar e perde a vez quando
errar.

Propostad4:Geo Adivinha

Objetivo: Representar palavras e expressoes relacionadas a conceitos, elementos e processos
da Geografia Fisica, por meio de desenhos.

Etapa /série do ensino basico: Todos os anos do ensino Fundamental.

Resultados pedagogicos esperados: Desenvolver a criatividade, a imaginacao, a capacidade
de improviso, de sintese e de comunicagdo ndo verbal eo espirito de equipe.

Organizacao dos participantes: A turma deve ser separada em dois grupos (ordem de
chamada, sorteio ou outro pardmetro definido pelo professor).

Material necessario: Folha sulfite ou de caderno e tesoura, relégio para marcar o tempo.
Tempo de duracgao da atividade: 20 minutos.

Instrugdes: Com a dindmica parecida com a da atividade Geo Mimica, 4 representantes de
cada equipe terdo que desenhar no quadro enquanto o restante da turma tera que adivinhar o
desenho. As palavras a serem representadas por desenho sdo sorteadas por cada grupo e os
alunos que estdo desenhando ndo podem falar. Ganha o grupo que adivinhar o maior nimero
de desenhos em um determinado tempo. E um jogo rapido e facil de ser aplicado para todos
os anos do ensino fundamental, pois ndo ha limites para representagao grafica.

Proposta5:Geo Fileira

Objetivo: Representar palavras e expressoes relacionadas a conceitos, elementos e processos
da Geografia por meio de desenhos.

Etapa /série do ensino basico: 6° ¢ 7° ano do ensino Fundamental.

Resultados pedagogicos esperados: Desenvolver a criatividade, a imaginagdo, a capacidade
de atencdo, de sintese e de comunicacao e expressao nao verbal. Descrever e diferencias as
paisagens. Identificar as caracteristicas das paisagens transformadas pela natureza e pelo
homem

Organizacao dos participantes: Toda a turma participa simultaneamente, sentada em
fileiras.

Material necessario: Folha sulfite, lapis preto ou de cor, caneta.

Tempo de duracgao da atividade: 20 minutos.

Instrucées: Uma folha em branco ¢ dada para o primeiro aluno de cada fileira da sala de aula.
E dado um tema para o desenho. Os alunos precisam desenhar e pintar o maior nimero
possivel de elementos que caracterizem o tema dado. Ao sinal do professor, o aluno da
primeira fileira comega o desenho, enquanto os demais esperam. Depois de novo sinal do
professor, o aluno que esta com desenho tem que parar e passa-lo para o que esta atras, que
deverd continuar o desenho e assim segue até o professor finalizar o jogo. Depois os desenhos
sao analisados pelo professor e pela turma, para que todos possam discutir como os desenhos
feitos representaram os elementos solicitados. Podera haver um concurso para escolher a
fileira que fez o desenho mais bonito e com mais elementos representativos do tema. Esse
jogo pode apresentar uma variacdo para o 7° ano quando, no lugar de uma folha em branco
para cada fileira desenhar um tema, o professor pode entregar o mapa do Brasil em branco
para cada fileira preencher o nome dos estados em um determinado tempo. Ganha a fileira
que acertar o maior numero de estados.
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Quadro 5 — Exemplo de temas para atividade GeoFileira
Sugestoes de temas para os desenhos
Conteudos relativos ao 6° ano do ensino fundamental
Desenhe uma paisagem natural ou desenhe uma paisagem cultural.

Desenhe o campo ou desenhe a cidade.

Desenhe uma paisagem poluida e mostre as causas desta poluicao.

Desenhe os agentes internos que modificam o relevo ou agentes externos.

Conteudos relativos ao 7° ano do ensino fundamental

Desenhe uma paisagem que corresponda a alguma regido do Brasil.

Desenhe uma paisagem que corresponda a algum tipo vegetacdo do Brasil.

Desenhe elementos da cultura africana, portuguesa ou indigena.
Fonte: elaborado pelos autores

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou construir um arcabougo teodrico-conceitual capaz de
embasar uma proposta de metodologias lidicas para o ensino da Geografia na Educagdo
Basica. Buscamos mostrar a possibilidade de uma desejavel convergéncia entre a dimensao
livre do jogo e da atividade ludica e a dimensdo inventiva da aprendizagem na criacdo de si e
do mundo. Encontramos na origem etimoldgica da escola, scholé, lugar dedicado a
contemplagdo e ao tempo livre ndo constrangidos pela logica utilitarista, uma possibilidade de
experimentacdo dessa convergéncia. Pudemos observar também o potencial da atividade
ludica na mobilizagdo de dimensdes como o trabalho em equipe, a imaginagao, a intuicao ¢ a
atividade criadora, além da abordagem dos contetudos especificos da Geografia.

Na etapa da consulta aos professores por meio do questiondrio online, muitas questoes
puderam ser rediscutidas a luz das respostas trazidas pelos docentes. Dentre elas teve
relevancia mais uma vez o questionamento sobre a aparente incompatibilidade entre a
dimensdo ludica e livre do jogo e a dimensdo mais sistematica das estratégias didaticas.
Consideramos nao existir tal incompatibilidade, uma vez que o jogo ¢ a atividade ludica se
diferenciam das atividades orientadas a uma finalidade externa ndo pela auséncia de regras,
mas pela criacdo de um espaco-tempo singular em que o real se abre a experimentagdo e a
invencdo de outros ordenamentos. Consideramos que a ludicidade ¢ um recurso fundamental
na pratica docente por ser capaz de potencializar a aprendizagem, uma vez que aciona esferas
motoras, cognitivas e afetivas. Sem pretensdo de inaugurar novos caminhos nem de se
estabelecer como referéncia dominante, as estratégias desta proposta constelam
despretensiosamente algumas possibilidades capazes de dissipar a aparente contradi¢do entre
a abertura constitutiva da atividade ludica e o direcionamento intrinseco as atividades
didaticas, adequando-se a ambos desses polos.

Com nossa proposta esperamos contribuir também para a superacdo de alguns dos
obstaculos citados pelos docentes em suas praticas didaticas de Geografia na Educacdo
Basica, especialmente aqueles ligados a auséncia ou precariedade de infraestrutura fisica e/ou
recursos financeiros. Ademais, pudemos constatar a riqueza potencial dos conteudos da
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Geografia para uma aprendizagem inventiva, prazerosa e rica em conteudos e associacoes,
além das possibilidades de integracdo com outras disciplinas.

Finalmente, esperamos que nossa proposta possa contribuir para um debate mais
amplo, para além do ensino e da Geografia, ensejando o didlogo com todos aqueles que se
interessam pela acdo criadora e inventiva.
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