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RESUMO

No presente estudo objetivamos investigar caracteristicas de atividades ludicas enquanto
metodologia ativa em praticas pedagdgicas no ensino de Geografia, na 22 série do Ensino
Médio. Planejamos o desenvolvimento de um estudo de caso, de cunho qualitativo, como tipo
de pesquisa. Esta foi realizada em uma escola conveniada a Secretaria de Estado da Educacéo,
localizada na cidade de Itumbiara-GO, Brasil. Participaram da pesquisa 33 alunos de uma turma
da 22 série do Ensino Médio, série essa, que apresenta conteudos diretamente ligados a atuacao
dos alunos enquanto cidaddos, seja na sociedade e na atuacdo profissional. Participaram
também cinco professores da disciplina de Geografia dessa mesma instituicdo. Na fase
diagnostica, foi aplicado um questionario aberto composto por nove perguntas para os 33
alunos, e também, uma entrevista com 13 perguntas abertas aos cinco professores. De posse
desses resultados partimos para a segunda fase que foi a elaboracdo de cinco jogos, pelos
préprios alunos em parceria com a professora e a pesquisadora. Os conteudos trabalhados ja
haviam sido estudados pela turma na disciplina. Foram necessarias 12 aulas para a producao
final e aplicagdo dos jogos. Depois disso, organizamos o produto educacional “Caderno com
Orientagdes didaticas para elaboracgdo e confecgéo de jogos para o ensino de geografia”, visando
uma aprendizagem significativa de conceitos geograficos e participacao ativa dos alunos. Trata-
se de um caderno, compostos por 72 paginas, trazendo fundamentacao para promogdo de uma
aprendizagem mais significativa e algumas sugestdes e links para construcdo e aplicacdo de
atividades com participacéo ativa dos alunos. Consta ainda, 0 passo a passo e toda a sequéncia
didatica utilizada para a elaboracéo e uso atividades ludicas, nas aulas dessa disciplina. Foram
utilizados formularios online do Google Forms para avaliacdo das atividades propostas tanto
do ponto de vista conceitual quanto aspectos da jogabilidade, criatividade e niveis de interagdo
e responsabilidade envolvidas. Consideramos, portanto, que a elaboracéo e aplicacdo de jogos
possibilitou ao aluno atuar reflexivamente sobre o ambiente de vivéncia e rever o significado
das palavras enquanto conceitos geograficos; eles envolveram-se de forma cooperativa ao
tomar suas decisdes, pois o compromisso ludico construido na elaboracdo de jogos e
envolvimento na realizacdo das atividades, permitiu acfes que normalmente ndo acontecem no
ensino tradicional, superando a ideia de que se estuda apenas com objetivos de acumular
conhecimentos necessarios para ingressar em uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) e/ou
ter uma profissdo. Com o envolvimento ativo do aluno desde a sele¢do dos contetidos até as
escolhas dos tipos de jogos a serem produzidos e suas regras, estamos propondo 4 categorias
de envolvimento do aluno segundo uma intencionalidade ludica do professor e o
desenvolvimento de uma atitude Iidica para que ele fazer escolhas e tomar decisdes com mais
autonomia, se posicionando enquanto seres capazes de refletir criticamente sobre sua posicéao e
funcé@o em sociedade. Essa formacao pode trazer contribuicOes para o desenvolvimento de uma
formacdo humana integral e omnilateral, em que, independentemente do futuro profissional
escolhido, possibilite a autoaprendizagem e desenvolvimento de reflexdes que fortalecam sua
postura critica para tomadas de decisfes conscientes nas relacdes com a espacialidade percebida
e relagbes ambientais mais responsaveis.

Palavras-Chave: Jogos Didaticos. Metodologias Ativas. Atividades Ludicas. Conhecimento
Geografico. Trabalho e Cidadania.



ABSTRACT

In the present study we aim to investigate characteristics of game activities as an active methodology in
pedagogical practices in the teaching of Geography, in the 2nd grade of High School. We planned to
develop a qualitative case study as a type of research. This was held at a school affiliated to the State
Department of Education, located in the city of Itumbiara-GO, Brazil. Participated in the research 33
students of a class of the 2nd grade of High School, this series, which presents contents directly linked
to the performance of students as citizens, both in society and in professional performance. Five teachers
from the Geography discipline of the same institution also participated. In the diagnostic phase, an open
guestionnaire, consisting of nine questions, was applied to the 33 students, and also, an interview with
13 questions answered by five teachers. With the student's active involvement since the selection of
content until the choices of the types of games to be produced and their rules, we are proposing 4
categories of his involvement according a ludic intentionality of the teacher and the development of a
playful attitude so that he could make his choices and take his decisions with more autonomy positioning
themselves as subjects capable of critically reflecting about their position and their duties in this world.
Were necessary 12 classes for the final production and application of the games. After that, we organized
the educational product “Notebook of Didactic Guidelines for the elaboration and making of games for
geography learning”, seeking a meaningful learning of geographical concepts and active participation
of students. It is a notebook, consisting of 72 pages, providing a basis for promoting more meaningful
learning and some suggestions and links for the construction and application of activities with the active
participation of students, including the step by step and the entire didactic sequence used for the
elaboration and use of ludic activities, in the classes of this discipline. It was necessary to use a Google
Forms online forms were used to evaluate the proposed activities both from a conceptual point of view
and aspects of gameplay, creativity and levels of interaction and responsibility involved. We believe,
therefore, that the elaboration and application of games would allow the student to act reflexively on the
living environment and to review the meaning of words and make relations with the geographical
concepts; they were involve in a cooperative way when making their decisions, because the playful
commitment that was built in the elaboration of games and involvement in carrying out activities,
allowed actions that normally do not happen in traditional education, overcoming the idea that only
memorize are necessary for accumulating knowledge needed to enter a Higher Education Institution
(HEI) and / or have a profession. With the student's active involvement since the selection of contents
and choices of the types of games to be produced, they could be positioned themselves in a more
participatory way, positioning themselves as beings capable of critically reflecting on their position and
function in this world. This propose of educational formation could bring contributions for development
of an integral and omnilateral human training, in which, regardless of the chosen professional future, it
could be do self-learning and development of reflections that strengthen a more critical posture in the
society.

Keywords: Educational Games. Active Methodologies. Playful activities. Geographic
Knowledge. Work and Citizenship.
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1 APRESENTACAO

Enquanto professores da educacao basica, somos desafiados todos os dias a (re)pensar
nossas praticas de ensino em sala de aula e estabelecer relagbes com outras areas do
conhecimento ou com o cotidiano dos alunos. E necessario buscar uma maior compreens&o dos
conhecimentos prévios dos alunos e planejarmos agfes pedagdgicas de forma reflexiva,
almejando a contextualizacdo interdisciplinar dos conceitos em estudo. Isso precisa ser
realizado no sentido de possibilitar maior significacdo aos conhecimentos cientificos
construidos as realidades vivenciadas pelos estudantes, como destaca Cavalcanti (1998, p. 11)
“[...] um ponto de partida relevante para reflexdo sobre a construcdo de conhecimentos
geograficos, na escola, parece ser o papel e a importancia da Geografia para a vida dos alunos”.

Assim, as discussdes da Geografia precisam trazer ao aluno o conhecimento de seu
cotidiano, a partir de sua vivéncia, do seu lugar e da sua cultura para posterior estabelecimento
de outros significados para o conhecimento geogréafico. Castrogiovanni (2002, p. 7) destaca que
a geografia escolar deve “[...] sobrepor o conhecimento do cotidiano aos conteudos escolares
[...]” para se tornar mais interessante aos alunos e possibilitar relagdes com os conhecimentos
ja adquiridos na estrutura cognitiva, porém sem se distanciar do rigor cientifico, pois este
precisa fazer parte do conhecimento e formagéo de cada individuo.

O desenvolvimento da presente pesquisa de mestrado assenta-se em questionamentos e
reflexdes que realizei ao longo do meu trajeto académico-profissional. Minha primeira
graduacdo foi em Administracdo de Empresas e antes de concluir o curso, foi convidada a
ministrar aulas de contabilidade no curso Técnico em Contabilidade em uma escola estadual.
Embora ndo tendo a didatica dos professores habilitados no magistério, buscava a melhor forma
de contextualizar as aulas, procurando utilizar diferentes metodologias de ensino. Em seguida,
comecei a ministrar aulas de Historia e Geografia na mesma escola, em substituicdo a uma
professora que tinha aposentado.

Como ndo tinha cursado as disciplinas de didatica, especificas ao exercicio do
magistério, em 1996 cursei 0 “Projeto LUmen”, implantado pela Secretaria de Educagao, sob a
coordenacao da Unidade de Ensino Supletivo, por meio da Resolucéo do Conselho de Educacao
e Cultura de Goias n° 1147 de 7 de dezembro de 1973 e que se estendeu até os anos de 1990.
Esse curso adquiriu uma conotacdo de formacao de professores da educagdo basica, destinado
a conclusdo do ensino de 2° grau dos docentes leigos, permitindo-lhes habilitar-se para o

magistério.
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O curso possibilitou certo aprendizado nas didaticas e nas psicologias, mas o
aprendizado se construia na pratica da sala de aula. A atividade profissional na area de
Geografia e Histdria continuou fortalecendo os lagos com o magistério, o que contribuiu para a
escolha da segunda graduacao, a licenciatura em Geografia e posteriormente as especializa¢des
especificas na area. Apés seis anos como professora da educacgdo basica ministrando aula de
Geografia na Educacdo Profissional, depois na Educacao de Jovens e Adultos da rede publica
e particular na cidade de Itumbiara, cursei a licenciatura em Geografia e ingressei por concurso
publico na rede estadual de Goias, trabalhando com séries finais do Ensino Fundamental e no
Ensino Médio.

Partindo desta prética profissional na qual estou inserida como professora de Geografia,
percebo que as preocupaces e inquietacdes relativas as praticas pedagdgicas e a aprendizagem
dos estudantes sdo frequentes. Assim, independente da rede ou etapas de ensino, os desafios
sdo frequentes. Esta pesquisa de mestrado, por sua vez, possibilitou o aprofundamento dos
estudos a fim de propor atividades baseadas em metodologias ativas, com a utiliza¢éo de jogos
para um ensino mais significativo de conceitos espaciais, suas representacdes e apropriacao
destas relacdes e as interferéncias antropicas em relacdo ao meio ambiente, com 0s mais
diversos objetivos desde planejamento urbano, aspectos socias, culturais, econémicos nos mais
diversos setores da sociedade, seja local, regional, nacional ou no ambito maior a nivel das
relacdes globais.

Para tanto, realizamos uma pesquisa descritiva, bibliografica e um estudo de caso de
abordagem qualitativa. Como instrumento de coleta de dados, utilizamos a observacéo do tipo
participante, entrevistas estruturadas, questionarios e analise documental. O estudo foi
realizado em uma instituicdo conveniada a rede estadual de Goias, localizada na cidade de
Itumbiara. Os participantes desta pesquisa fazem parte do corpo docente da unidade escolar, e
os discentes de uma turma de segunda série, do Ensino Médio, da escola participante.

Considerando as observacdes informais, as quais, como professora e coordenadora do
turno matutino, foi possivel identificar a necessidade de se estudar sobre as metodologias
utilizadas na disciplina de Geografia, bem como propor algumas sugestdes metodoldgicas. O
objeto de estudo desta pesquisa é o ensino de Geografia e 0s possiveis impactos das
metodologias utilizadas em sala de aula, para isso estamos propondo a participagdo dos alunos
e a construcdo de uma intencionalidade ludica em parceria com o professor regente e os alunos
da segunda série do Ensino Médio. Segundo Felicio e Soares (2008), a intencionalidade ludica
é um atributo do professor e representa os propdsitos da atividade, quais finalidades se almeja

com o trabalho a ser desenvolvido.
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2 INTRODUCAO

O ensino de Geografia pode contribuir para que alunos/cidaddos desenvolvam sua
capacidade de aprender ndo apenas conceitos, mas também que transformem suas realidades
com uma postura questionadora ativa, que possibilite a interpretacdo e atuagdo no mundo em
que se vive. Estes aspectos da ciéncia geografica estdo presentes nos documentos que norteiam
0 ensino da disciplina, fazendo necessario uma analise dos enfoques abordados e dos objetivos
almejados.

Assim, faz-se necessario buscar maior compreensdo das diretrizes que orientaram e
outras que direcionardo o ensino de Geografia. De acordo com as Orienta¢6es Curriculares para
0 Ensino Médio (OCEM) (BRASIL, 2006, p. 43), o ensino da Geografia tinha como objetivo
“Compreender a dindmica social e espacial, que produz, reproduz e transforma o espago
geogréfico nas diversas escalas”, considerando as relagBes temporais e tendo em vista a
historicidade do espaco. Ainda em consonancia com as OCEM, a disciplina de Geografia:

[...] deve preparar o aluno para: localizar, compreender e atuar no mundo complexo,
problematizar a realidade, formular proposi¢des, reconhecer as dindmicas no espacgo

geogréafico, pensar e atuar criticamente em sua realidade tendo em vista a sua
transformagdo (BRASIL, 2006, p. 43).

Este documento orientador do curriculo de Geografia, no Ensino Médio, destacava que
a disciplina se relaciona com multiplas possibilidades de ampliacdo de conceitos da ciéncia
geografica, seus contetdos séo organizados, ou deveriam ser, a fim de permitir aprendizagens
significativas, considerando os conhecimentos prévios do aluno e o meio geografico em que
esta inserido, buscando conhecer mais sobre o local em que vive, como a regido se localiza no
espaco geogréafico, os aspectos sociais e politicos no contexto mundial e nacional. Assim, o
professor deve proporcionar préticas e reflexdes que levem o aluno & compreenséo da realidade,
além de entender o mundo que o cerca, assim podera intervir de forma critica e consciente na
sociedade em que esta inserido.

Com a Geografia escolar, tem-se a oportunidade de desvendar o espago produzido e
transformado pelo homem. Este ensino possibilitaria o entendimento e a analise dos fenémenos
espaciais, criaria assim, condigdes para que, segundo Callai (2001), o aluno se reconhega como
sujeito ativo, que participa do espaco em que vive, estuda e interage. Neste processo ensino-
aprendizagem, o contetdo é apenas um referencial, sendo necessario reconhecer o dinamismo
domundo atual e ndo apenas fatos isolados e desconectados da realidade de vivéncia dos alunos,

precisa ser por outro lado, uma forma do estudante se localizar e se sentir situado no mundo e
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consciente de que nele agindo tem suas responsabilidades e participa da sua transformacéo.

Porém, mesmo com o passar do tempo e apesar do ensino de Geografia poder ser
subsidiado tanto pelas diretrizes e orientagGes curriculares quanto por pesquisas no ensino da
disciplina, que discutem e trazem propostas com um papel mais ativo do aluno, ainda é possivel
perceber a existéncia de um ensino predominantemente fragmentado e mais comprometido com
a memorizacdo. Este ensino se distancia da reflexdo e possibilidades de entendimento e
desenvolvimento do pensamento critico, em que as praticas pedagogicas utilizadas valorizam
apenas a capacidade de armazenamento de conteudos, sem refletir sobre estratégias e formas
de relacionar e trazer exemplos da faticidade dos diferentes contextos geograficos e suas
implicacdes na vida das pessoas.

Essa reproducdo de conceitos geograficos mais técnica e pouco significativa, pode
acabar gerando certo desinteresse pelos assuntos discutidos nessa ciéncia. Pois, além de nédo
desenvolver o senso critico no aluno, a memorizagdo faz com que ele fique desestimulado com
adisciplina, esquecendo, no final da série ou do curso, grande parte do que memorizou, pois o
que lhe é exposto de forma isolada acaba lIhe parecendo desconexo e sem sentido. Esta forma
de ensino gera desinteresse e de certo modo se torna sem sentido para os alunos, que ficam no
papel de passividade, em que os conhecimentos séo habilmente transmitidos pelo professor de
forma expositiva e sem muitas preocupacfes pedagdgicas com a relacdo entre conceitos e a
vida, ou sem a preocupacdo do professor em trazer exemplos a partir das realidades em que os
alunos vivem e trabalham.

Isso também contribui para a falta de entendimento e muitas vezes perda do significado
dos conteudos que sdo ministrados pelos professores, de forma autbnoma, descomprometida
com a realidade de vivéncia dos alunos e com o sentido dos conceitos geograficos, talvez por
falta de conhecimento dos aspectos pedagogicos e didaticos do ensino de geografia
(CASTELLAR,2005). Neste sentido a autora apresenta argumentos que precisam ser refletidos
e considerados por professores em atuacdo no ensino da geografia escolar quanto ao papel do

aluno nesse processo:

Para orientar-se, perceber as distancias, localizar-se e compreender os fenémenos o
aluno deve ler a paisagem e ndo apenas desenhar mapas. Deve comegar a estabelecer
relacBes entre os lugares, a ler os fendmenos em diferentes escalas, mobilizando o
raciocinio e educando o olhar para que possa fazer a leitura do espaco vivido. O saber
agir sobre o lugar de vivéncia é importante para que o aluno conhega a realidade e
possa comparar diferentes situa¢@es, dando significado ao discurso geogréfico — isso
seria a concretizagdo da educacdo geogréfica, do mesmo modo que ocorre com a
Matematica, a Fisica, ou outras areas do conhecimento escolar. (CASTELLAR,2005,
p.211).
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Partindo dessa proposta, iniciamos com o interesse em pesquisar como a disciplina de
Geografia poderia contribuir para uma formacdo mais humana e empoderamento pessoal no
mundo do trabalho. Na busca de aprofundar os estudos sobre a aprendizagem com mais
significado para o aluno, suas relacGes e implicagdes com a vida e 0 meio em que se vive, sendo
importante questionar sobre as praticas pedagdgicas nessa disciplina, e por isso, partimos das
seguintes questdes norteadoras:

a) As praticas pedagdgicas desenvolvidas na disciplina de Geografia na escola
participante da pesquisa impactam na aprendizagem dos estudantes?

b) Como estas praticas influenciam na aprendizagem?

c) Quais sdo as principais praticas utilizadas e quais outras praticas poderiam ser
implementadas no ensino de Geografia?

d) Como o professor de Geografia utiliza o lGdico em sala de aula para contribuir para
a aprendizagem com significado?

e) A disciplina de Geografia contribui na formacéo para o mundo do trabalho? Como
isto poderia acontecer?

Sendo assim, o objetivo geral desta pesquisa pretendeu entender como o uso de uma
metodologia ativa, pautada na utilizacdo pedagogica do lidico, enquanto préatica pedagdgica no
ensino de Geografia, na 22 série do Ensino médio poderia contribuir para o desenvolvimento da
cidadania e formacdo integral destes alunos.

Entre os objetivos especificos, nossa intenc¢do foi investigar e identificar a viabilidade
do uso do ladico enquanto metodologia ativa e instrumento motivador da aprendizagem
significativa em Geografia; implementar o ladico na aprendizagem dos estudantes em uma
escola conveniada a Secretaria de Estado da Educacdo, regional de Itumbiara; criar um produto
educacional (orientagdes didaticas) com perspectiva de contribuir para que outros professores
pudessem fazer uso de jogos, baseados no uso de metodologias ativas e dos principios da
ludicidade enquanto estratégia pedagogica e didatica para o ensino de conceitos geograficos,
buscando o desenvolvimento de aspectos conceituais, procedimentais e atitudinais que podem
auxiliar os sujeitos deste ensino a se situar no mundo a partir do seu espaco e ressignificacdo
social responsavel e equanime; e verificar como o nivel de interacdo e responsabilidade de
jogos poderia contribuir com a aprendizagem significativa de conceitos geogréaficos.

A realizacdo desta pesquisa viabilizou a escuta dos estudantes de uma turma da segunda
série do Ensino Médio regular e nesta perspectiva possibilitou o conhecimento das vozes desses
sujeitos que podem participar e se responsabilizar de forma comprometida com as relacGes

espaciais e as interferéncias antropicas ocasionadas no seu meio de vivéncia. Assim
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apresentamos nossa proposta e deixamos que eles se apropriassem dos contelidos e buscassem
formas de avaliar a aprendizagem por meio de atividades que envolvessem regras e se
constituissem em jogos didaticos formais, a partir da sala de aula.

Essa experiéncia ainda possibilitou-nos o desenvolvimento de um caderno de
orientacGes didatico pedagdgicas para o desenvolvimento de jogos educativos para 0s estudos
e compreensdao dos fendmenos pertinentes a espacialidade e suas relacdes em diferentes
contextos, em que 0s sujeitos se situam e vislumbrem sua compreensdo e entendimento
enquanto cultura e reacdo para empoderamento do individuo que conhece e busca tomar suas
decisGes com base nos interesses e beneficios da coletividade. Dessa forma, acreditamos ser
importante o repensar sobre a préatica do professor de Geografia e a constante busca por maior
envolvimento e comprometimento do estudante quanto ao ato de conhecer e se posicionar no
mundo enquanto sujeitos criticos e que podem ir além da mera reproducdo de palavras e
conceitos desconexos e facilmente esquecidos.

A realizacdo de uma pesquisa no ambiente escolar que conte com a participacdo dos
envolvidos no processo de elaboracdo do conhecimento torna-se uma grande oportunidade de
construcdo de materiais e novos metodos que poderdo ser utilizados e repensados quando
necessario. Assim, o desenvolvimento desta pesquisa e a construcdo do produto educacional,
proporcionaram momentos de discussdo e possibilidade de interacdo entre os alunos,
professores e a pesquisadora, durante sua construcédo e aplicacdo de algumas atividades.

Os resultados desta pesquisa além de disponibilizados para a comunidade escolar, em
formato de dissertacdo de mestrado e produto educacional elaborado, também sdo uma
oportunidade de construgéo coletiva de mudancas significativas ao ensino desta unidade escolar
e de outras que se interessarem e se abrirem para o estabelecimento de parcerias entre os sujeitos
do processo, que sejam considerados e respeitados em sua autonomia e agente da propria
aprendizagem, condizente com autoaprendizagem que todos 0s sujeitos vivenciam, embora
nem todos possam perceber como se da esse processo. A divulgagdo em meios académicos e
cientificos também possibilitard a execugdo de novas pesquisas em outras circunstancias e
localidades.

Apbs o desenvolvimento deste trabalho, os resultados foram organizados em capitulos,
sendo o terceiro capitulo dedicado ao levantamento de um referencial tedrico que nos
direcionasse para melhorias na compreensao do ensino de Geografia no contexto brasileiro e a
relacdo entre o ensino de Geografia e a Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT). Analisamos
ainda nesse capitulo sobre o uso das metodologias ativas e em destaque o papel do uso de

recursos ladicos e da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem em Geografia. Isso tudo
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requereu um aprofundamento nos conceitos relacionados aos jogos, suas caracteristicas e
adequacdes, posteriormente, ao uso do jogo no ensino de Geografia.

No quarto capitulo, descrevemos o percurso metodoldgico utilizado, com a
caracterizagdo do tipo de pesquisa, abordagem, o locus da pesquisa, 0s sujeitos pesquisados,
instrumentos de construcdo dos dados de pesquisa e 0s instrumentos de analise. J& no quinto
capitulo, apresentamos os resultados e discussdes a partir das evidéncias e dos dados coletados,
que foram organizados a partir do diagndstico com as entrevistas estruturadas com 0s
professores, e questionarios com os alunos que colaboraram com este estudo.

No sexto capitulo, apresentamos o produto educacional. Este é composto por um
conjunto de orientacbes pedagdgicas aos docentes para o desenvolvimento de praticas
educativas que possam auxiliar na ampliacdo de conceitos, procedimentos e atitudes, de forma
que os professores possam mediar situacdes de formacédo que possibilitem alargamentos das
condigdes de desenvolvimento dos alunos em todas as dimensdes do ser humano.

O produto desenvolvido contém um passo a passo para a elaboracdo e confeccdo de
jogos, um kit com 05 jogos elaborados e validados para a disciplina de Geografia ligados ao
curriculo da primeira e segunda série do Ensino Medio, possibilitando a utilizagdo das
atividades desenvolvidas e incentivando a criagdo de outros jogos. Ainda no capitulo seis, serdo
apresentadas as avaliagOes do produto educacional, pelos professores e a avaliagdo dos jogos
pelos professores e alunos.

Em seguida, no sétimo capitulo, destacamos nossas consideracdes finais e nela fazemos
um apanhado de todo o processo de nosso estudo, pesquisa e o0s resultados encontrados. Por
fim, apresentamos as referéncias que embasaram a construcao deste texto.

Depois, mas ndo menos importante, apresentamos 0s apéndices produzidos:
questionarios, entrevista, fichas de avaliagdo do produto, bem como os Termos de
Consentimento e Assentimento. Por fim, 0s anexos em que se encontra o Parecer
Consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa (CEP), devidamente aprovado em 01 de
agosto de 2019, com o n° do parecer: 3.481.155 e a Nota Técnica da Secretaria de Estado da
Saude de Goias, que determinou a suspensdo das aulas nas unidades escolares no Estado de

Goiés.
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3  REFERENCIAL TEORICO

Na presente secdo, serdo abordados temas como o ensino de Geografia correlacionada
aos principios da educacdo profissional e tecnoldgica. Também nos aprofundaremos nas
metodologias ativas de ensino e a ludicidade, observando ainda, alguns conceitos sobre 0 jogo

no ensino e na aprendizagem, e mais especificamente, no ensino dessa disciplina.

3.1 ENSINO DE GEOGRAFIA

A Geografia, assim como outras ciéncias, foi marcada nas Ultimas décadas, por um
processo permanente de interpretacdo do espagco e de busca de solugdes para problemas
observados na sociedade, como destaca Cavalcanti (2010). Para a autora, as diversas areas
cientificas, especialmente as ciéncias humanas, tém efetuado reflexdes para compreender os
processos de mudangas que vem acontecendo nos Ultimos tempos ou nos mais diversos
contextos historicos e seus desdobramentos.

Cavalcanti (2002) enfatiza ainda, que inicialmente o estudo da geografia era direcionado
para a difusdo da ideologia do nacionalismo patriético, focando-se na transmissao de dados e
informag0es gerais sobre paises, continentes, aspectos naturais, dentre outros. Neste sentido,
nédo existia nenhuma funcgéo voltada para a compreensédo da espacialidade e reflexdes sobre as
interferéncias antropicas no meio ambiente e suas implica¢@es sociais, politicas, econdmicas e
culturais e havia pouca preocupagdo com o desenvolvimento de habilidades que possibilitassem
a formacdo omnilateral dos estudantes com o desenvolvimento integral para atuagdo
responsavel no mundo do trabalho.

Considerando tanto o ensino basico quanto o técnico de nivel médio desprovido de
significado, Moura (2007) traz um histérico da educacdo béasica no Brasil desde 1930,
criticando suas caracteristicas, em que se diferenciava a educacao destinada aos filhos das
elites e aos da classe trabalhadora, apresentando uma estrutura dual. Kuenzer (1997; 1999),
corroborando com essa critica destaca que existia um curso primario com duracdo de quatro
anos para aqueles que tinham como finalidade a educagéo superior e existiam cursos rural ou
profissional para as criancas das classes populares. O curso primario poderia ser sucedido do
ginasial com duracéo de seis anos, o normal antecedido de dois anos de adaptacéo ou 0 curso
comercial, antecedido de trés anos de curso propedéutico. Para quem terminava o curso rural,
a sequéncia era 0 curso bésico agricola, enquanto o curso complementar era oferecido aos

egressos do curso profissional, ambos com duracao de dois anos.
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E nesse periodo o ensino de Geografia se restringia aos fatos geograficos de forma
neutra no que se refere as questdes sociais que englobavam aspectos educacionais e a formacéo
discente. Esta formacdo se mostrava muito conveniente para manter a situacdo hegeménica de
uma elite, que sempre acaba instituindo uma educacéo voltada para ricos e outra para pobres,
em uma escola dual e fortemente excludente, ndo s6 na area do ensino de geografia, mas
também em outras areas escolares.

Esta dualidade educacional € evidenciada por Moura (2007), ao destacar que 0 curso
destinado as elites era o ginasial, que permitia 0 acesso ao ensino superior, € 0S CUrsos
denominados Normal, Técnico Comercial e Basico Agricola eram voltados para os filhos dos
trabalhadores e visavam ao imediatismo do atendimento aos setores produtivos da economia.

Dessa forma, esse ensino pouco contribuiria para a transformacao social de acordo com
a abordagem critica do que se estudava, favorecendo apenas a memorizacdo de contetdos, a
descricdo fragmentada e, por vezes, certa alienagdo dos sujeitos envolvidos nesta abordagem
de ensino (SILVA, 1996).

Nas décadas de 30 e 40, consolidou-se no Brasil a preocupacdo com politicas nacionais
voltadas para a educacdo. A partir de 1932, a disciplina de Geografia assumiu uma forma
autdbnoma, porém, ainda com carater descritivo sobre a terra, astronomia, cosmografia,
cartografia, seguindo os moldes educacionais da Europa (PIZZATO, 2001) e ainda com poucas
contribuicdes para uma formacao para a cidadania.

Havia professores que defendiam a visdo conservadora, com metodologias mais
descritivas e, por outro lado, docentes que buscavam a renovacao do ensino e de contedos.
Neste contexto, Pizzato (2001) lembra que um marco importante no ensino de Geografia foi a
proposta apresentada pelo Colégio Dom Pedro Il no Rio de Janeiro, que representava uma
escola modelo, propondo uniformizar o curriculo para os demais estabelecimentos de ensino
secundario do pais, em que o professor Carlos Miguel Delgado de Carvalho, teve grande
influéncia no processo de consolidagdo do projeto de instituir a geografia moderna nas escolas
brasileiras a partir dos anos 1930, marcando a transicdo da geografia classica que representava
a geografia tradicional para a moderna que vai durar até aproximadamente os anos 1970. O
ensino de Geografia, nesse contexto, passava por uma renovacao, sofrendo profundas mudancas
em termos de finalidades e metodologias.

Na década de 70, durante o regime militar no Brasil, o ensino de Geografia foi
direcionado a abordar questdes politicas de maneira despolitizada ou nem se quer menciona-

las. Consolidando-se entéo o fazer pedagogico do professor dessa disciplina por agir a favor do
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Estado, em detrimento dos interesses e necessidades da classe trabalhadora, como podemos

perceber pela descricéo,

Por esse motivo, os livros de Geografia, por tratarem de temas politicos sem a sua
esséncia circulavam com desenvoltura em exaltacfes de realizagdes do Estado
Ditatorial. Falava-se, por exemplo, das transformagdes das paisagens da Amazonia,
das novas migrac@es e assentamentos ao longo das grandiosas obras de redencao da
regido norte, mas ndo se falava das transformacdes geograficas em curso no campo
brasileiro com o avanc¢o do capitalismo monopolista em busca da terra. Ou quando
esse tema era tratado, a andlise ficava limitada ao aspecto fisiondmico, descricéo
daquilo que os levantamentos empiricos estavam mostrando [...] (SILVA, 1996, p.
130-131).

Porém, Moreira (2011) ja afirmava que a educacdo geogréafica deveria ocorrer de forma
a contribuir com a compreensdo do espago geografico, como resultado da materialidade do
trabalho a partir das contradi¢fes da sociedade. Dessa forma, o autor defende que o ensino de
Geografia deve ser um saber aprendido de acordo com o que é vivenciado pelos sujeitos, a
partir de sua realidade e da realidade ideoldgica a qual se refere esse contexto.

De acordo com Orientacdes Curriculares para o Ensino de Geografia no Ensino Médio
(BRASIL, 2006), esta disciplina deve preparar o aluno para a localizagdo, compreensao e
atuacdo no mundo complexo, problematizando a realidade, formulando proposi¢Ges que
existem no espaco geogréafico. Sendo assim, esta orientacdo curricular j& parte da premissa que
para preparar o aluno para essas atividades, o professor devera proporcionar praticas e reflexoes
que levem o aluno & compreensdo da realidade e sua posterior atuacdo em sociedade. E
importante ressaltar que apesar deste direcionamento curricular, percebe-se em muitas
situacdes, que o ensino de Geografia ainda ndo atingiu os objetivos estabelecidos pelos
documentos norteadores.

Isto reforca a defesa feita por Diesel, Baldez, Martins (2017) sobre a importancia da
utilizacdo de metodologias que além de serem atrativas ao estudante, o leve a uma construcao
do conhecimento a partir do que j& se sabe, com foco na a¢do do aluno e mediagéo do professor
para avancar e sistematizar os conhecimentos em geral, em nosso caso estamos pensando na
aprendizagem e construcdo do conhecimento geografico com foco na acao desses a partir da
intencionalidade pedagogica do professor, contemplando a natureza relacional da construcao
do conhecimento e importancia do entendimento e significagdo em termos de contextos
relevantes.

O documento oficial, citado anteriormente, destaca ainda que a Geografia ndo é uma
disciplina descritiva e empirica, em que os dados sobre natureza, economia, populacdo sdo

apresentados de forma linear, a partir de uma sequéncia, como se fossem baseados em uma
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ordem natural. E necessario que busgquemos entender como e porque determinados fendmenos
se produzem no espaco e suas relagdes com o0s processos econdmicos, sociais, culturais e
politicos, analisando o processo historico e a particularidade dos lugares. Aspectos importantes
para uma formacao profissional de qualidade e que prepare os individuos para sua inser¢do no
mundo do trabalho, nas mais diferentes areas conforme suas escolhas e aptiddes.

As Orientagdes Curriculares para o Ensino de Geografia no Ensino Médio, pontuam que
a importancia da Geografia esta relacionada com as multiplas possibilidades de ampliacéo dos
conceitos da ciéncia geografica. Além disso, orienta a formagdo de um cidaddo no sentido de
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser, reconhecendo as
contradicdes e os conflitos existentes no mundo (BRASIL, 2006).

Um dos objetivos da Geografia no Ensino Médio € a organizacdo de contetidos que
permitam ao aluno realizar aprendizagens significativas, sendo considerados os conhecimentos
prévios do estudante e 0 meio geografico no qual ele esta inserido. Assim, a escola e o professor
devem, a partir do objetivo geral, da proposta pedagdgica adotada por cada instituicdo, e dos
parametros que norteiam o ensino da Geografia enquanto ciéncia e enquanto disciplina escolar,

definir os objetivos especificos, como:

Compreender e interpretar os fendmenos considerando as dimensdes local, regional,
nacional e mundial;

Dominar as linguagens gréfica, cartogréafica, corporal e iconogréfica;

Reconhecer as referéncias e 0s conjuntos espaciais, ter uma compreensdo do mundo
articulada ao lugar de vivéncia do aluno e ao seu cotidiano (BRASIL, 2006, p. 44).

E destacado nessas orientaces curriculares o papel imprescindivel do professor para se
alcancar esses objetivos, pois ele é o especialista do componente curricular. Cabe-lhe, portanto,
0 estabelecimento de estratégias de aprendizagens que criem condi¢fes para que o aluno
adquira a capacidade para analisar sua realidade sob o ponto de vista geogréfico, é ele que em
sua intencionalidade pedagogica ird elaborar propostas que exigirdo acdes e decisdes de seus
alunos para alcancarem de forma mais autbnoma os contetidos a serem apreendidos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento de carater normativo que
define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos em teoria devem obter ao
longo das etapas escolares, aprovada em 2017, estabelece para o Ensino Médio a ampliagéo e
o aprofundamento das habilidades construidas durante o Ensino Fundamental. De acordo com
a BNCC, o ensino da area de ciéncias humanas, que engloba disciplinas como Historia e
Geografia deve priorizar o desenvolvimento das capacidades de observacdo, memoria e

abstracdo, permitindo a percepc¢do da realidade e raciocinios mais complexos, com o dominio
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maior de diferentes linguagens, o que favorece os processos de simbolizagcdo e de abstracéo
(BRASIL, 2017).

Considerando que a legislacao educacional brasileira, em especial a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB) n° 9.394, de 1996, que garante os direitos de acesso e
permanéncia na Educacdo Bésica, incluindo-se o Ensino Médio, destaca em seu 1° art.,
paragrafo 2, que a educacéo escolar deve estar vinculada ao mundo do trabalho e a prética social
(BRASIL, 1996), entendemos, portanto, que 0s conhecimentos que abrangem a disciplina de
Geografia como uma das vertentes da area de ciéncias humanas, sao relevantes para a formacéo
social do individuo como parte efetiva da sociedade a qual se insere e pode fornecer saberes
que servirdo para o embasamento, argumentacao e decisdo consciente de seus posicionamentos.

Por isso, quando se retoma a BNCC, destaca-se que a area de Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas possui o desafio de desenvolver capacidades de dialogo, seja entre individuos
ou grupos sociais de diferentes caracteristicas culturais. O referido documento propde
habilidades para que os estudantes possam ter o dominio de conceitos e metodologias proprios
dessa area, elencando os procedimentos responsaveis pela construcdo e desconstrucdo dos
significados selecionados, organizados e conceituados por um determinado sujeito ou grupo
social, inserido em um determinado espaco, tempo ou circunstancia especificos (BRASIL,
2017).

A defesa existente na BNCC é de uma formacdo capaz de fornecer aos individuos uma
liberdade de expressédo, discussdo e defesa de diferentes pontos de vista a partir do dialogo,
sistematizacdo de ideias e argumentos. Para isso, 0s jovens utilizam, de forma critica, dos meios
de comunicagéo existentes para expressarem suas ideias e seus pontos de vista (BRASIL,
2017), mas para que isso realmente se efetive, € muito importante que os professores em
formacéo inicial e continuada, se apropriem de praticas pedagogicas que possam propiciar esse
processo de formacéao e desenvolvimento da criticidade para se situarem no mundo.

Diante do exposto, compreendemos que o processo de formacéao de professores é muito
relevante, ja que precisa ser conduzido no sentido de possibilitar o desenvolvimento de
competéncias critico-reflexivas, que fornecam situacbes que exijam dos estudantes o
desenvolvimento de pensamentos mais autbnomos, facilitando a autoformacao e a articulacéo
entre teoria e praticas de ensino que busquem a acdo dos alunos e a responsabilizacao de todos
os envolvidos para criar condi¢Ges de aprendizagem. Conforme destaca Cavalcanti (2002), essa
deve ser uma formagéo critica e aberta a possibilidade da discusséo sobre o papel da Geografia
na formacédo geral dos cidaddos e compreensdo do mundo no contexto que se insere a sua

atuacdo profissional que é situada e pode interferir de forma positiva ou negativa, conforme



27

suas escolhas e a¢des. De acordo com Braga (2011), esta formagé&o baseada na escola geografica
critica:

Contribui para que professores possam orientar discusses ou debates com o0s alunos
em sala de aula utilizando diversas ferramentas de midias como slides, imagens,
videos, musicas, reportagens de revistas ou jornais, softwares para computadores que
abordem a temética da aula, mas para que isso ocorra, o professor deve planejar aulas
ndo somente embasadas no livro didatico, pois ainda existem educadores que utilizam
somente o livro didatico como Unico material de apoio (BRAGA, 2011, p. 2).

E interessante destacar que muito antes de ser uma disciplina escolar, a Geografia é uma
area do conhecimento que precisa se constituir enquanto pratica social que nos acompanha por
absoluta necessidade para compreender e se posicionar ante as situagdes e fazer escolhas
conscientes. Os seres humanos no processo de civilizagdo modificaram e modificardo o espaco,
transformando seu entorno e, consequentemente, fazendo Geografia. Acreditamos que a
Geografia, conforme afirma Kaercher (2004, p. 343) “possibilita aos alunos olharem o mundo
em que vivem de forma mais plural, complexa, contraditoria e dinamica, sim, de forma [...]
critica” e assim entender as implicagdes de noticias, leis ou simples a¢des cotidianas.

Para alcancar essa visdo mais complexa, critica e dindmica do mundo, auxiliando o
processo de ensino e de aprendizagem, cabe ao professor escolher os materiais didaticos e as
metodologias que possam ser empregadas em cada contedo (BRAGA, 2011). Entendemos,
portanto, que seja muito importante que haja uma revisdo metodoldgica de educadores e
da equipe pedagogica em busca de novas praticas de ensino.

O desenvolvimento do conhecimento geogréafico, na perspectiva histérico-cultural,
deveria acontecer por meio da construcdo de conceitos escolares para interpretacdo do mundo,
a partir dos conhecimentos prévios dos alunos. Assim, os professores de Geografia podem
buscar praticas pedagogicas que conduzam o aluno a superar as suas dificuldades na construcéo
de conceitos cientificos. Além disso, concorda-se com Freire (2020) quando expressa a
importancia de se elencar contextualizagbes dos conhecimentos numa perspectiva
emancipadora, com uma vigilancia constante para ndo se encaminhar para uma formacao
alienante na l6gica competitiva e desumana atualmente percebida na atual economia global.

No ensino de Geografia tradicional, o professor aborda o contetido enfatizando apenas
teoria, citacdes e definicdes que sdo usualmente estabelecidas pelos livros didaticos e em
algumas aulas, o uso de alguns instrumentos como datashow em ocupar 0 espaco deixado
defasado na explicacdo, com imagens, fotos ou mapas. Freire (2020), critica esse tipo de
educacao bancéria e sugere ao professor a promoc¢do de uma curiosidade epistemoldgica que

possa romper com a curiosidade ingénua e do senso comum que normalmente os alunos trazem.
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Este autor propGe entdo que, ensinar e pesquisar sdo essenciais para o desenvolvimento da
criticidade e conhecimento que traz autonomia e empoderamento aos sujeitos da aprendizagem,
sendo que o professor precisa criar condicdes para que isto ocorra, este deve ser um
compromisso ético de cada educador/professor em atuacéo.

Cabe ao educador, diferenciar sua pratica pedagdgica para a partir do conhecimento
do contexto aos alunos, inserindo no cotidiano educacional do estudante a sua realidade
conceitos geograficos que serdo ressignificados e se transformarem em novos saberes e isso
requer do professor um conhecimento do aluno, da sua vivéncia para elaboragdo do
planejamento das aulas, ja que o aluno deve ser o foco da aprendizagem. Como destaca Moura
(2009),

[...] metodologia de ensinagem inclui muito mais do que a simples aplicacdo de uma
técnica em determinado momento da pratica pedagdgica. Envolve toda a teia de
relacbes entre professor e alunos-alunos que possibilita a realizacdo do processo
ensino-aprendizagem. Pressupbe a utilizagdo de métodos, técnica de ensino,
atividades e os diferentes recursos pedagdgicos (MOURA, 2009, p. 24)

Em diferentes diretrizes educacionais, como ja mencionado, é destacada a importancia
de incentivar a pratica pedagogica fundamentada em diversas metodologias. Devendo,
portanto, valorizar concepcdes de ensino e aprendizagem; propondo trabalhar o contetudo de
forma critica, dindmica, contextualizada, com questdes que estimulem o senso critico, 0
raciocinio e a reflexdo. Neste sentido afirmamos que a sinergia dessa diversidade metodoldgica
pode contribuir para apropriacdo do conhecimento geografico escolar de forma critica e
significativa, aspectos importantes na formagéo profissional.

Os metodos de ensino ndo sdao um fim, mas um meio pelo qual o professor podera
alcancar os objetivos estabelecidos, e por mais eficientes que possam parecer, os métodos ndo
sd0 mais importantes que os estudantes. E importante que ele seja empregado levando em
consideracdo os paradigmas socioculturais e educacionais, 0s objetivos de ensino, a natureza
do contetdo, o nivel do aluno e a natureza da aprendizagem. Por isso, Oliveira (1994)
argumenta que € necessario que o0 ensino seja envolvido com o que vivenciam os participantes

do processo de ensino e aprendizagem. Assim, o autor defende que:

Este caminho dialético pressupde que o professor se envolva ndo s6 com os alunos,
mas, sobretudo com os contetidos a serem ensinados. Ou seja, 0 professor deve deixar
de dar os conceitos prontos para os alunos, e sim, juntos, professores e alunos
participarem de um processo de construcdo de conceitos e de saber. Nesse processo,
o professor deixa de ser um mero transmissor de conhecimentos e 0 aluno mero
receptaculo do saber. Dessa forma, é fundamental que o professor participe do debate
tedrico metodoldgico que vem sendo travado nas universidades. E através de sua
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insercdo nesse debate que fara a sua op¢do consciente acerca do caminho critico que
a geografia e a escola devem ter (OLIVEIRA, 1994, p. 140).

Percebe-se que trabalhar de forma criativa, dindmica, contextualizada, néo é facil para
muitos professores, pois exige planejamento, disponibilidade de tempo, pesquisa, desejo de
romper com o comodismo de trabalhar somente o livro didatico como Unico recurso, ou adotar
apenas aulas expositivas, imputando ao aluno o papel de mero receptor das informagdes.
Entretanto, quando o professor consegue romper com esse modelo tradicional de transmitir a
informacdo e passa a ser um pesquisador, adota novas praticas pedagdgicas e novas
metodologias, para envolver o aluno no estudo.

Assim, mediar a construgdo do conhecimento pelo aluno, pode tornar mais facil o
aprender. Além disso, torna-se também mais interessante, significativo e prazeroso o processo
de ensino aprendizagem, contribuindo para alcance de uma formacdo emancipadora, mais

ampla, e que leve em conta todas as dimensdes do ser humano.

32 A GEOGRAFIA E OS PRINCIPIOS DA EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA

A discusséo acerca da educacdo e qual o papel exercido por ela na vida dos individuos,
tem sido retomada por estudiosos, que se apoiam em diferentes trabalhos e ideais educativos,
como os de Freire (2020) ao defender a educacdo como meio emancipador, superadora dos
preconceitos, quando esta é pautada na pratica educativo-critica. Este autor defende ainda que
o professor tem o papel fundamental de assumir-se como ser social e historico pensante e
transformador da realidade dos estudantes, a partir de sua pratica como profissional da
educacéo.

Para que a acdo do professor seja de fato transformadora da realidade social dos
estudantes, é preciso que o docente fique atento a curiosidade, aos questionamentos dos alunos,
assim como, as construcdes e producdes que esses sujeitos sdo capazes de fazer. Por isso, Freire
(2020) coloca em destaque o respeito a autonomia dos sujeitos para que a dignidade desses com
suas inquietac@es e curiosidades construam suas proprias descobertas.

Como ja dito anteriormente, a pratica educativa, sobretudo no ensino de Geografia, tem
sido tratada de forma desvinculada da atividade profissional dos sujeitos, ainda que existam leis
que regulamentem e exijam um vinculo entre a educacdo basica e o0 mundo do trabalho. A
atividade do professor, nesse cenario, fica restrita a transmissao de conteudos isolados, com uso

de repetidas técnicas de memorizagao, e apenas descrevendo o espaco. E necessario, entdo, uma
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maior relacdo entre a cidadania e a Geografia, por meio da utilizagédo do conhecimento que os
alunos ja possuem para analisar 0 seu espaco, pais e sociedade, e avancar em termos de
conhecimentos locais, regionais, nacionais e globalmente constituidos, contribuindo para a
formacéo de cidadaos capazes de participar ativamente das transformacoes socialis.

Assim, a disciplina de Geografia, segundo Lopes (2013), para contribuir na formacao
plena da cidadania do aluno, precisa ser ensinada dentro de uma proposta pedagdgica aberta a
atividades e técnicas que levem os alunos a discusséo, a formacao de ideias, deixando de lado
a passividade e se posicionando de forma critica e argumentativa. O autor destaca ainda que
tanto a escola, a disciplina, quanto o professor, ndo devem mais ser apenas transmissores de
conhecimentos, e 0s alunos, por sua vez, devem ter uma participacao ativa, fazendo inferéncias
e se posicionando quanto a questdes de apropriacdo e utilizacao dos espacos e recursos naturais,
em que podem surgir preocupagdes e cuidados com relagdo a mudancas climaticas e emissao
de gases de efeito estufa, por exemplo.

Dessa forma, partindo da realidade do aluno, esperamos que o ensino da Geografia, seja
capaz de contribuir para a formacao de diferentes visdes de mundo e de lugar, estimulando o
conhecimento do papel do aluno e sua participacdo na sociedade. Santos (2007) retrata esta
questdo ao discutir sobre o ensino de Geografia e a formacéo cidada dos estudantes:

A educacdo deveria prover todas as pessoas com 0s meios adequados para que sejam
capazes de absorver e criticar a informagdo, recusando os seus vieses, reclamando
contra a sua fragmentacdo, exigindo que o noticiario de cada dia ndo interrompa a
sequéncia dos eventos, de modo que o filme do mundo esteja ao alcance de todos o0s
homens. O morador-cidadao, e ndo o proprietario consumidor veria a cidade como
um todo, pedindo que a facam evoluir segundo um plano global e uma lista
correspondente de prioridades, em vez de se tornar o egoista local, defensor de
interesses de bairro ou de rua, mais condizentes com o direito fetichista da propriedade
que com a dignidade de viver. O leitor teria sua individualidade liberada, para
reclamar que, primeiro, o reconhe¢cam como cidaddo (SANTOS, 2007, p. 128-129).

O autor defende ainda uma leitura de mundo, de modo critico e ndo passivo.
Compreende-se, portanto, que o ensino de Geografia pode contribuir para a formacao humana
integral e omnilateral (FRIGOTTO, 2012), em que independente do futuro profissional
escolhido, o estudante desenvolve conhecimentos atitudinais, procedimentais, factuais e
conceituais que fortalecem sua postura reflexiva e critica para exercer sua autonomia.

Percebemos assim a importancia de possibilitar o entendimento da cidadania e a
interpretacdo do mundo a partir da participacdo das discussGes socioecondmicas, em que 0
professor deve buscar promover os estudos que desenvolvam nos estudantes em formacéo,

possibilidades de problematizar e perceber a Geografia em sua realidade, empregando as
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diferentes aprendizagens geograficas em sua vida. Essa percepcdo deve ser frequente nos
diferentes contextos e situacbes da vida cotidiana, a fim de desenvolver consciéncia e
autonomia nas escolhas e decisdes sobre 0 meio ambiente e a vida social, politica, econdmica,
dentre outros, sempre em constantes transformacdes que precisam ser analisadas e entendidas
em termos de implicagdes sociais, econdémicas, politicas entre outros aspectos que podem ter
alcance.

Tendo por base a relacao entre a vida cotidiana e os conceitos que devem ser trabalhados
e desenvolvidos em sala de aula, é possivel estimular o entendimento e a compreensdo de
fendmenos a partir da anélise de toda conjuntura e buscar solugdes que sejam coerentes com o
bem estar coletivo e a participacdo cidadd. Assim, percebemos a necessidade de se trabalhar
um ensino mais dindmico e que permita a participacdo mais ativa dos alunos, no
desenvolvimento da sua autonomia, em que a comunidade escolar precisa assumir um papel
mais coerente com a reconstrugédo de saberes e entendimento das transformagdes complexas e
dindmicas.

Partindo da condicdo essencial de formar pessoas para atuar em uma sociedade, que
tenham autonomia para promover aprendizados, que participem ativamente do processo de
(re)construcdo das realidades, destacamos a importancia de buscar entendimento das praticas
geograficas utilizadas no ensino regular. Além disso, é essencial analisar seu potencial de
apropriacdo e aplicacdo dos principios da educacdo profissional e tecnologica, a fim de
contribuir para a formacéo integral dos estudantes, preparando-os para exercerem ativamente
seu papel na sociedade, independente da profissao que vierem escolher.

Assim, é necessario segundo Castellar (2005, p. 213) que sejam realizadas “algumas
mudancas na postura do corpo docente em relacdo ao como, para qué e para quem ensinar
geografia escolar”, é preciso desenvolver novas metodologias, melhorar a estruturacdo dos
contetdos e objetivos de ensino, a fim de alcancar uma formacgéo mais ampla, que leve em
conta todas as dimensdes do ser humano.

Para fundamentar essa formacdo mais ampla do ser humano, buscamos embasamento
tedrico em Frigotto (2012), que entende essa formacdo como Omnilateral, ou seja, em todas as

dimensodes do ser humano.

Educacdo omnilateral significa, assim, a concepc¢do de educacdo ou de formacéo
humana que busca levar em conta todas as dimensfes que constituem a especificidade
do ser humano e as condi¢cdes objetivas e subjetivas reais para seu pleno
desenvolvimento histérico. Essas dimensdes envolvem sua vida corpérea material e
seu desenvolvimento intelectual, cultural, educacional, psicossocial, afetivo, estético
e ludico (FRIGOTTO, 2012, p. 267).
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Para o autor, esta formacgéo ou educacdo omnilateral leva em consideracdo todas as
dimensBes que constituem o ser humano, assim como as condi¢Ges necessarias ao seu
desenvolvimento, envolvendo a educagédo e a emancipacao humana em todos os sentidos. Essa
é a formacgédo que almejamos promover no ensino de Geografia na educacédo basica.

Porém, para se promover essa formacéo, o professor, além de valorizar a aprendizagem
de conceitos e conteddos geograficos, deve buscar também o desenvolvimento de novas
posturas e acdes que humanizam e podem trazer uma formacao mais ética entre as pessoas, 0
que pode refletir em uma sociedade que dialogue mais para resolver seus conflitos, para citar
um outro exemplo; considerando uma participacdo mais ativa, harmoniosa e critica nos espagos
de vivéncia.

Ao trabalharmos o ensino de Geografia tendo em vista estes aspectos, havera uma
aproximacédo com a formacéo integral do estudante, que envolva toda a amplitude do ser em
suas diversas dimens@es, nas quais quem esta sendo formado é visto em sua totalidade. Esta
formacdo integral é de acordo com Ciavatta (2014) uma formacao que inclui as dimensdes
estruturantes da vida, ou seja, o trabalho, ciéncia e cultura, que permite novas perspectivas de
vida para jovens, com a possibilidade de superar desigualdades sociais, assumindo de forma
consciente seu papel na constru¢do de um mundo menos individualista e mais solidario. Estes

aspectos sdo tratados na BNCC, ao destacar o compromisso com a educagao integral:

Neste contexto, a BNCC afirma, de maneira explicita, 0 seu compromisso com a
educacao integral. Reconhece, assim, que a Educacdo Béasica deve visar a formacéo e
ao desenvolvimento humano global, o que implica compreender a complexidade e a
ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com visdes reducionistas que
privilegiam ou a dimens&o intelectual (cognitiva) ou a dimensdo afetiva. Significa,
ainda, assumir uma visdo plural, singular e integral da crianga, do adolescente, do
jovem e do adulto — considerando-os como sujeitos de aprendizagem — e promover
uma educagdo voltada ao seu acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno,
nas suas singularidades e diversidades (BRASIL, 2017, p. 14).

Assim, para efetivar a educacdo integral é fundamental que se contemple as varias
dimensdes dos sujeitos em todos os aspectos do processo de ensino-aprendizagem, garantindo
interacOes e estratégias que garantam o desenvolvimento intelectual, social, emocional, fisico
e cultural. O desenvolvimento amplo €, portanto, o elemento central da proposta formativa da
educacéo integral, que como aborda a BNCC, exige que se assumam compromissos e oferecam
as condicOes materiais para uma formacdo e o desenvolvimento integral, contribuindo para a
formacdo de jovens mais criticos e questionadores da realidade que se encontram.

Neste contexto, 0 ensino de Geografia tem sua relevancia, ja que ao utilizar abordagens

mais criticas, pode capacitar o aluno para a leitura de mundo, auxiliando na formagéo cidada e
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ética de estudantes conscientes do papel de cada um na construcéo e transformacao do mundo.
Ao assumir seu papel no mundo, Callai (2001, p. 134) destaca que “o cidaddo se reconhece
como um individuo capaz de construir sua historia e a sua sociedade”, e essa construcao esta
intimamente ligada ao trabalho, que é uma atividade inerente ao homem.

Assim, percebemos que a possibilidade de construir sua historia esta relacionada a um
dos pilares da EPT que trata do trabalho como principio educativo, que pode e deve ser utilizado
no ensino regular. Pois, historicamente 0 homem tem produzido sua existéncia por meio do
trabalho, se humanizando por meio dele e consequentemente tornando o mundo mais humanao,

como destaca Saviani,

Portanto, o que diferencia 0 homem dos outros animais é o trabalho. E o trabalho
instaura-se a partir do momento em que seu agente antecipa mentalmente a finalidade
da agdo. Consequentemente, nao € qualquer tipo de atividade, mas uma acdo adequada
a finalidades. E, pois, uma acéo intencional (SAVIANI, 2008, p.11).

Ao considerarmos o trabalho como principio educativo e o Ensino Médio, concebido
como educacdo basica e articulado ao mundo do trabalho, da cultura e da ciéncia, torna-se
imperativo considerar este ensino como um direito social e subjetivo, e, portanto, vinculado a
todas as esferas e dimensdes da vida. Assim, trata-se de uma base para o entendimento critico
de como funciona e se constitui a sociedade humana e suas relagfes sociais e ambientais.
Conhecer e dominar tanto a sociedade quanto a natureza contribui para a construcao de sujeitos
emancipados, criativos e criticos da realidade e com condicBes de agir sobre ela,
compreendendo e atuando no espaco geografico.

O trabalho € tratado no documento que norteia o Ensino Meédio, quando a BNCC em
um dos eixos formativos destaca a insercdo da Educacdo Profissional e Tecnoldgica no Ensino
Médio Regular. Sabemos que a BNCC ndo € um curriculo, foi aprovada no ano 2017 e orienta
a construcdo dos curriculos em cada estado brasileiro, o que esta ocorrendo seguindo etapas de
discussdo e elaboracdo do documento. A implantacdo do curriculo referéncia do estado de
Goias esté prevista para 2021, quando sera possivel analisar como a formagao profissional serd
oferecida aos estudantes.

Até 0 momento, apesar de estar presente nos documentos norteadores do Ensino Médio,
ndo percebemos essa formacéo tecnica especifica para alguma profissdo no ensino regular,
porém é necessario se pensar na formacdo geral oferecida ao estudante e buscar mecanismos
para atender as diferentes demandas dentro das instituicGes e nas mais diversas profissoes,

conforme os interesses e aptiddes destes estudantes. E necessario entdo, uma “organizagio
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curricular mais flexivel, baseada na pesquisa e no dialogo, a partir da valorizacdo do aluno
como sujeito critico, e ndo como receptor de conteudos, viabilizada pela construcdo
colaborativa e solidaria do conhecimento” (KUENZER, 2017, p. 337).

E comum no Ensino Médio regular encontrarmos agdes voltadas para o “mercado de
trabalho”, para atender as necessidades de acumulagao de capital que beneficia uma minoria.
Porém, o gque desejamos é a formacao para o mundo do trabalho, que busca a insercao do ser
humano na base dos elementos que constituem a prépria existéncia e estimula a colaboracéo do
bem coletivo, desenvolvendo potencialidades sociais, econémicas, culturais, ambientais e
politicas. Assim, o preparo para o trabalho assume a dimensdo de principio educativo, que
contribui para a constituicdo da identidade humana, que pelo trabalho modifica o espaco e a si

préprio, como destaca Frigotto

O trabalho como principio educativo, ndo &, primeiro e sobretudo, uma técnica
didatica ou metodoldgica no processo de aprendizagem, mas um principio ético-
politico. (...) é, a0 mesmo tempo, um dever e um direito. Um dever por ser justo que
todos colaborem na producéo dos bens materiais, culturais e simbdlicos, fundamentais
a producdo da vida humana. Um direito pelo fato de o ser humano se constituir em
um ser da natureza que necessita estabelecer, por sua agdo consciente, um
metabolismo com o meio natural, transformando em bens, para sua producdo e
reproducdo (FRIGOTTO, 2006, p. 60-61).

Percebemos que na educacdo basica regular, apesar de previsto na BNCC, ainda ndo
observamos indicios de uma educacdo para o trabalho, o qual fundamenta as discussdes sobre
a formacao integral, j& que segundo Saviani (2007, p.154) “O que o homem ¢, ¢ pelo trabalho.
A esséncia do homem é um feito humano. E um trabalho que se desenvolve, se aprofunda e se
complexifica ao longo do tempo: é um processo historico”. Essas discussdes suscitam as
reflexdes sobre a articulacdo entre a educacao bésica e a educacgéo profissional, que de acordo
com Frigotto, Ciavatta e Ramos (2012) a algum tempo vem ganhando espago no campo da
educacdo, principalmente no sentido de luta politica, visando uma proposta de formacao de um
cidadao capaz de refletir e provocar transformacdes sociais, que transcende a alimentacao do
capital e do mercado de trabalho.

Assim, até que se implemente uma formacéo integral com o trabalho como principio
educativo no ensino regular, que se efetive a reducdo/eliminacdo da dualidade existente entre a
educacdo basica e profissional, é necessario a adocdo de préaticas educativas que viabilizem a
insercdo do aluno na sociedade, preparando-o para enfrentar os desafios no mundo do trabalho

e suas contradic¢des. Para tanto, sugerimos que professores e comunidade escolar se unam para



35

assumir um papel mais coerente com a reconstrucdo dos saberes e entendimento das
transformacGes em sua complexidade e dinamicidade.

Neste sentido, € possivel entendendo a realidade percebida nas praticas geograficas no
ensino regular, apropriar e aplicar os principios da educacéo profissional e tecnologica, com a
adocdo de algumas ac¢des, como foi evidenciado nos estudos de Zabala (1998) que destacam a
importancia da constante avaliacdo do trabalho por parte do profissional, visando compreender
como tem sido sua pratica educativa e procurando utilizar-se de uma perspectiva processual, a
fim de promover uma formacao integral dos estudantes.

Para isso, de acordo com o autor supracitado, a instituicdo escolar deve privilegiar as
experiéncias vividas, explorar os vinculos e condi¢des pessoais dos que dela participam. Para
tanto, € imprescindivel que os objetivos educacionais sejam definidos ao desenvolver todas as
dimensGes da pessoa, caracterizando as seguintes tipologias: factual e conceitual (o que se deve
aprender?), procedimental (o que se deve fazer?), e atitudinal (como se deve ser?). Assim, nos
apoiamos nos estudos de Zabala (1998) para elaborarmos o produto educacional que foi
organizado em forma de sequéncia didatica.

Ao retomar a caracteristica dos contetidos, bem como sua relevancia no processo de
ensino e aprendizagem, Zabala (1998) considera que os contetdos factuais, referem-se aos
acontecimentos, datas comemorativas, localizagdo de territorios, entre outros. No ensino de
Geografia, pode-se esclarecer que esses contetidos tendem a ser tratados sob a forma “certo ou
errado”, ndo possibilitando ao aluno uma discussdo ou uma possibilidade de aprendizagem por
esquemas ou categorias, por exemplo. Por sua vez, os conteddos conceituais sdo 0s que
envolvem conceitos, fatos em comum, envolvem ideias abstratas e exigem analise e
comparacdo ao serem estudados. Podemos citar como exemplo a questdo de cidadania que €
estudada em Geografia.

Como conteudos procedimentais, Zabala (1998) entende os que envolvem acdes
ordenadas com um fim. Dessa forma, os contetdos sdo trabalhados a partir da ideia do
“aprender para fazer”, e nesse sentido podemos citar aqueles que envolvem o estudo dos
contetdos sobre localizacdo geografica a partir de pontos cardeais, no qual o estudante precisa
compreender os conceitos para aplica-los. Para estes exemplos, é primordial que a aula seja
mais dindmica, capaz de gerar a interacdo e com objetivos explicitos para professores e
estudantes.

Ao que se refere aos conteudos atitudinais, o autor explica que se trata daqueles que

envolvem valores, atitudes e normas. Assim, podemos inferir que no contexto da disciplina de
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Geografia séo aqueles que envolvem a ideia de cidadania, cooperagéo, conservagédo do meio

ambiente, entre outros. Para esse autor, a aprendizagem dos conteudos atitudinais,

[...] supde um conhecimento e uma reflexdo sobre os possiveis modelos, uma andlise
e uma avaliacdo das normas, uma apropriacao e elaborac¢do do contetdo, que implica
a andlise dos fatores positivos e negativos, uma tomada de posi¢do, um envolvimento
afetivo e uma revisdo e avaliacdo da propria atuacdo (ZABALA, 1998, p. 48).

Ainda sobre a abordagem dos contetdos, considerando os aspectos apresentados por
Zabala (1998) anteriormente, podemos destacar os estudos de Libaneo, Oliveira e Toschi
(2003) que ressaltam a importancia do planejamento para as a¢des do professor. Por isso,
acredita-se que discutir sobre a dimensdo da aula e seu formato, torna-se imprescindivel para a
atuacdo docente.

Nesse sentido, a aula implica tecnia, raiz etimologica de técnica, para designar uma
habilidade mediante a qual se faz algo. A agdo docente se desenrola em torno da tecnia, aula
demanda habilidades para harmonizar seus elementos constitutivos, por meio dos quais se visa
0 ensino e a aprendizagem. A aula se realiza em um espaco e em um tempo demarcados, mas
apresenta uma composicdo de unidades, que pressupfe uma estruturacdo entre objetivo,
finalidade, contetido, método, técnica de ensino, tecnologia e avaliacdo (VEIGA, 2008).

Entende-se, portanto, que a aula deve assinalar um sentido ao ensino desenvolvido,
edificando-o em torno da aprendizagem, da educacéo, da inser¢do da cultura, bem como
participe do processo civilizatorio. A aula sé pode ser ela mesma se carregar em seu processo
e em seu resultado um sentido e uma significacéo para os sujeitos que dela compartilham. Numa
dimensdo vinculada a tecnia, a aula opera em um ambito do saber fazer.

E muito comum abordar o tema planejamento de forma burocratica, apenas
vislumbrando cumprir com os prazos e regras pré-definidas pelo sistema educacional. Por isso,
torna-se importante discutir ndo apenas o como trabalhar em sala de aula, mas também o que
se trabalha nesse espaco, o que é definido entre as partes e quais os reais significados em cada
uma das etapas desenvolvidas. Assim, a acdo pedagdgica deve tomar um carater globalizador,
no qual se considera que os contetidos da aprendizagem sdo “[...] sempre meios para conhecer
ou responder a questdes que a realidade das experiéncias dos alunos proporciona: realidade que
¢ sempre global e complexa” (ZABALA, 2002, p. 28).

Considerando todo o exposto, destaca-se que existe uma necessidade de os docentes
buscarem novos caminhos e novas metodologias de ensino que favorecam a motivacédo e a

autonomia, como destaca Berbel (2011), oportunizando a escuta aos estudantes, valorizando
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suas opinides, exercitando a empatia, respondendo-lhes, e criando um ambiente favoravel a
aprendizagem. Esse caminho podera ser tracado com o auxilio das metodologias ativas de

ensino, como o uso do lidico, objeto desta pesquisa.

3.3 METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO E A LUDICIDADE

Na perspectiva de constante aperfeicoamento das praticas pedagogicas utilizadas, o
estudo e conhecimento das metodologias ativas podem ser uma das estratégias para se atingir a
aprendizagem significativa? e contextualizada. Acredita-se que dessa forma favoreca a
formacdo de competéncias para vida pessoal e profissional, voltando-se para acfes que
envolvam o protagonismo do estudante.

Neste sentido, tem-se as colabora¢des de Moreira (2011) quando trata do ensino de
conceitos cientificos, fundamentado na teoria da aprendizagem significativa de Ausubel que foi
mais tarde retomada por Novak em termos pedagdgicos, e que destacam a necessidade de se
valorizar o que o aluno ja sabe, usando esses conhecimentos como “pontos de ancoragem” para
que novos saberes facam parte da estrutura cognitiva do aluno.

O autor destaca ainda que Ausubel baseia sua teoria na premissa de que a mente humana
possui uma estrutura organizada e hierarquizada de conhecimentos que se alteram pela
incorporacdo de novos conhecimentos, proposicoes e ideias. Cabe ao professor identificar a
base de conhecimentos e estabelecer conexdes para proporcionar novas aprendizagens. Assim,
0s organizadores prévios sao 0s materiais introdutorios apresentados antes do material a ser
aprendido em si e sua principal funcao é servir de ponte entre o que o aprendiz ja sabe e o que
pode ser aprendido de forma significativa.

Nesta perspectiva, Agra (et al., 2019) destaca que uma aprendizagem de acordo com a
aprendizagem significativa de Ausubel, refere-se a uma estratégia promissora em situacao
formal de ensino, que deve considerar a interacdo de novos conhecimentos com conhecimentos
prévios (subsuncores®) relevantes e a partir de sucessivas interagdes, esse subsuncor adquire

novos significados, tornando-se mais rico, mais complexos e elaborados, possibilitando novas

2 A Teoria da Aprendizagem Significativa foi proposta por David Ausubel (1918-2008) em 1963, na obra The
Psychology of Meaningful Verbal Learning. formacéo de um sujeito ético, reflexivo e humanizado. Na formacéo,
por meio da Aprendizagem Significativa, os estudantes produzem sentidos e significados acerca de suas
aprendizagens, de maneira contextualizada e protagonista, levando em conta o conhecimento prévio que trazem
da esfera escolar e para além dela (MOREIRA, 2011).

3 Subsuncor é o nome que se da a um conhecimento especifico, existente na estrutura de conhecimentos do
individuo, que permite dar significado a um novo conhecimento que lhe é apresentado ou por ele descoberto. Tanto
por recepgao como por descobrimento, a atribuicéo de significados a novos conhecimentos depende da existéncia
de conhecimentos prévios especificamente relevantes e da interagdo com eles (MOREIRA, 2010, p. 2).



38

aprendizagens.

A partir da analise da teoria de Ausubel, os autores destacam que dentre todos os fatores
que influenciam a aprendizagem, o mais importante é o que o aluno previamente sabe, e que
deve ser considerado como ponto de partida. Assim, ressaltam que identificar o que o aluno ja
sabe é mais que identificar suas representagdes, conceitos e ideias. E necessario que o professor
esteja atento ao que o aluno possa revelar sobre suas expectativas e experiéncias de vida, sendo
importante considerar a totalidade do ser cultural/social em suas manifestacdes e diferentes
linguagens.

Neste sentido, é importante analisar o conceito de aprendizagem significativa de acordo
com Agra et al. (2019) a luz da Teoria de Ausubel, que define esta aprendizagem como um
processo de aquisicdo de novos conhecimentos a partir do qual concebe o significado como
resultado desse processo. Para esses autores, “o significado é um produto fenomenologico do
processo de aprendizagem, no qual o significado potencial, inerente aos simbolos, converte-se
em contedo cognitivo, diferenciado para um determinado individuo” (AGRA, et al., 2019, p.
262).

Contribuindo para a compreensao da aprendizagem significativa, Moreira ressalta que

de acordo com Ausubel, o conceito central desta teoria refere-se a

um processo por meio do qual uma nova informacéao relaciona-se com um aspecto
especificamente relevante da estrutura de conhecimento do individuo, ou seja, este
processo envolve a intera¢do da nova informagdo com uma estrutura de conhecimento
especifica, definida como conceito subsuncor (MOREIRA, 2019, p. 161).

Para acontecer uma aprendizagem de forma significativa segundo Ausubel, Moreira
(2019) ressalta que sdo necessarias trés condigdes: o conhecimento prévio, material instrucional
potencialmente significativo e motivacao para aprender.

O conhecimento ou organizador prévio, € uma modalidade instrucional com
caracteristicas de nivel mais alto de abstracdo, generalidade e inclusividade em relacdo ao
material de aprendizagem. Sua finalidade é auxiliar o sujeito a perceber a relacdo entre os
novos conhecimentos e 0s subsuncores existentes em sua estrutura cognitiva, servindo para
facilitar a aprendizagem, ja que assumem a fun¢ao de “pontes cognitivas”.

O material instrucional potencialmente significativo deve apresentar relacdo entre a
estrutura cognitiva e o conhecimento prévio do sujeito, situando-se dentro da capacidade
intelectual humana, relacionando-se ao conhecimento especifico e relevante que existe na

estrutura cognitiva do aluno.
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Por fim, a terceira condi¢do destacada por Moreira (2019) para que a aprendizagem seja
significativa, refere-se a motivacdo para aprender. Ou seja, 0 aprendiz deve estar predisposto a
relacionar 0s novos conhecimentos a seus conhecimentos prévios, deixando-os mais
elaborados, mais enriquecidos e mais estaveis, a medida que 0s novos conhecimentos adquirem
significado e sdo integrados a estrutura cognitiva.

Assim, é possivel perceber alguns resultados da aprendizagem significativa, no que se
refere a aquisicdo de novos significados integrados aos conhecimentos prévios, em que as hovas
informac@es adquirem significado e sdo agregadas as estruturas cognitivas dos alunos. Neste
processo interativo, tanto o conhecimento prévio quanto o novo se modificam.

E relevante destacar ainda, que na aprendizagem significativa, o aluno atribui
significado ao conhecimento e lhe confere importancia conforme a utilidade para sua vida
cotidiana, ou seja, quando um aluno aprende significativamente, ele pode transferir para sua
vida esse aprendizado de alguma forma mais elaborada.

Dessa forma, ancorados em Novak (2010), ratificamos seus pressupostos referentes ao
objetivo central da educacéo, que € empoderar os alunos a comandar seu proprio sentido do que
é aprender, em que € necessario pensar, sentir e agir, afim de um significado novo, um novo
conhecimento. Novak (2013) destaca ainda a criatividade como uma extenséo da aprendizagem
significativa, na qual o modelo de criatividade € igualmente aplicavel a todos os campos da
atividade humana, desde que sejam utilizadas as ferramentas e habilidades adequadas.

O autor destaca que existem trés requisitos fundamentais para alcancar altos niveis de

aprendizagem significativa:

1- O material a ser aprendido deve ser inerentemente potencialmente significativo;
2- O aluno deve possuir conceitos e proposicdes relevantes em sua estrutura
cognitiva;

3- Oaluno deve escolher relacionar e integrar as novas ideias com as ideias relevantes
existentes em sua estrutura cognitiva (NOVAK, 2013, p. 30).

O primeiro fundamento destaca importancia que o material, as palavras, imagens
fornegcam o significado ao aluno; podendo o material utilizado para a producdo dos jogos
atender esse requisito uma vez que ao participar da elaboracéo e ter disponibilizado um material
com todos os cuidados estéticos e organizado de forma planejada, pode ser muito interessante
neste sentido. J& o segundo depende dos curriculos, que devem apontar diretrizes e saberes que
possam ser trabalhados de forma articulada, em que haja possibilidade de relacionar os
conceitos iniciais adequados a cada série/nivel de ensino; e o terceiro requisito é determinado

principalmente pelo aluno, que deve escolher aprender de forma significativa e pode aceitar
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estimulos e desafios a partir de jogos com fins educacionais.

Assim, “a aprendizagem significativa estd na base da integragdo construtiva de
pensamento, sentimento e agdo, levando ao empoderamento para O COMpPromisso e a
responsabilidade” (NOVAK, 2013, p. 32), em que o aluno é participante desse processo,
apresenta motivacao para aprender, compreender, refletir e atribuir novos conceitos, a partir de
conhecimentos e experiéncia prévias, sendo capaz de modificar os significados existentes por
meio da organizacdo e integracdo na estrutura cognitiva dos conceitos prévios e novos,
tornando-os significativos e possibilitando sua transferéncia para outras situagcdes de sua
vivéncia. E acrescentamos que atividades lidicas como jogos, podem atender estes requisitos e
serem mais utilizados para a promocao da aprendizagem significativa de conceitos, tendo ainda
a vantagem da liberdade e voluntariedade que sdo caracteristicas de toda atividade ludica, como
0s jogos, por exemplo.

Neste sentido acreditamos que esta abordagem de pesquisa, a partir da elaboracéo de
jogos pelos estudantes, atenderia de forma intencional a proposta apresentada por Agra et al.
(2019), Novak (2013) e Moreira (2019) para trabalhar uma aprendizagem mais significativa, a
partir da psicologia de David Ausubel, em que os conceitos prévios dos alunos e suas
experiencias espaciais e humanas seriam consideradas, trabalhando os conteiidos geograficos
com a utilizacdo de metodologias ativas, destacando o uso de propostas ludicas, a fim de
envolver os alunos de forma livre e consensual, enquanto elemento da cultura humana
(HUIZINGA, 2007) e trabalhando em parceria entre os alunos, mediado pelas propostas do
professor.

Callai (2001) evidencia que uma das possibilidades de um ensino diferenciado

de Geografia é o trabalho dos contetdos de forma integrada e com significado. Para a autora,

N&o se trata de reinventar o que ja existe, nem de jogar tudo fora e fazer tudo diferente,
mas de encarar a realidade e exercitar a critica constantemente, trabalhando com
criatividade, tornando os contetdos significativos para os estudantes, estimulando
ainda mais a sua curiosidade. De fato, existem diferentes métodos e abordagens
pedagdgicas que sdo norteadas por um curriculo, limitando a autonomia de tais
praticas. Contudo, o grande desafio é conseguir levar significado dos contetidos aos
estudantes, sem deixar de lado o curriculo (CALLALI, 2001 p. 135).

Dessa forma, considera-se a possibilidade de utilizagdo de jogos, enquanto uma das
metodologias ativas para promover a autonomia do aluno e autogerenciamento das atividades
de aprendizagem. Nesse sentido, o estudante é o corresponsavel pelo seu préprio processo de

formacdo. Assim, todas as etapas da aprendizagem passam pela sua participacédo, de forma que
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a resolucéo dos problemas seja discutida por todos os participantes do processo de ensino e
aprendizagem (COLL, 2000).

Em seus estudos, Jusino (1998) apresenta as caracteristicas das metodologias ativas,
as quais precisam ser motivadoras e significativas para os estudantes, como acontece com 0s
diferentes jogos também. Essa metodologia faz com que estudantes estejam mais ativos e
reflexivos; permite a colaboracdo coletiva; facilita o desenvolvimento das habilidades e
competéncias. Também, é necessario que as acles propostas estejam ligadas ao conhecimento
do mundo real e, complementarmente, coloca o professor como mediador do processo e ndo
como a figura central, assim como é no ensino tradicional.

As metodologias ativas compreendem as estratégias pedagogicas com eixo nos
processos de ensino e aprendizagem do aprendiz. Volpato e Dias (2017) afirmam que utilizar
metodologias ativas tornam o aluno mais participativo, colaborativo, o preparam para ser o
construtor do conhecimento, seja na modalidade presencial ou a distancia, favorecendo a
curiosidade, estimulando a tomada de decisOes baseadas nos contextos do aluno.

Moran (2015, p.16) afirma que as “metodologias ativas precisam complementar o
método de ensino em sala de aula”, e a medida que a énfase ¢ colocada na aprendizagem, o
papel predominante do professor deixa de ser o de ensinar, e passa a ser o de ajudar o aluno a
aprender. O autor defende ainda que quando o acesso a informacéo era restrito, 0s métodos
tradicionais, que privilegiam a transmissao de informacdes pelos professores, faziam sentido.
Deve-se entender, portanto, que vivemos em um periodo de avanco tecnoldgico acelerado, em
que se pode obter informacGes com certa facilidade e rapidez, e ndo podemos ignorar esta

caracteristica no desenvolvimento de metodologias de ensino, assim,

[...] instituigBes educacionais atentas as mudangas escolnem fundamentalmente dois
caminhos, um mais suave — mudancas progressivas — e outro mais amplo, com
mudancas profundas. No caminho mais suave, elas mantém o modelo curricular
predominante — disciplinar — mas priorizam o envolvimento maior do aluno, com
metodologias ativas como o ensino por projetos de forma mais interdisciplinar, o
ensino hibrido ou blended e a sala de aula invertida (MORAN, 2015, p. 17).

Outro aspecto que vale ressaltar, é que as metodologias ativas podem caracterizar uma
alternativa que viabilize a articulacdo entre teoria e pratica, em que por meio de préaticas
educativas diferenciadas, os estudantes podem ser instigados a colocar em agao suas vivéncias,
aproximando escola e mundo do trabalho (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017), aspecto
importante que acontece no jogo. Por isso, a proposta de utilizagdo de metodologias ativas, em

contraposicdo ao método tradicional, propde o movimento de compreender 0s sujeitos como
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histdricos e que passam a assumir um papel ativo na aprendizagem, uma vez que seus saberes
e opinides serdo valorizados como ponto de partida para a construcdo do conhecimento e a
vontade de participar ou ndo do aluno sera considerada e trabalhada com ajustes e dialogo.

Uma alternativa para a diversificagdo de metodologias no ensino de Geografia
defendida por Verri e Endlich (2009) é a aplicacdo dos jogos educacionais elaborados por
professores com seus alunos. As autoras destacam a perspectiva de melhoria de aprendizado e
compreensdo dos conteudos abordados quando se busca um ensino diferente do tradicional que
utiliza memorizagdo de conteudos, sem correlagdo com a vida cotidiana do estudante.
Esclarecem ainda quea aplicacdo dos jogos deve seguir um planejamento, abordar
efetivamente os contetidos e ter um grau de utilidade relevante para que a aprendizagem tenha
significado, pois ndo basta apenas aplicar por aplicar e ndo representar uma melhora do
processo de ensino e aprendizagem.

A utilizacéo de jogos no processo de ensino e aprendizagem pode facilitar a construcao
de novas descobertas, desenvolver e enriquecer a personalidade dos estudantes, pois permite ao
se trabalhar com regras, em atividades nas quais ha liberdade e necessidade de escolha e acao,
0 que envolve completamente a atencdo e o desenvolvimento de estratégias, diferenciagdo
progressiva de conceitos e reconciliagdo integrativa na estrutura cognitiva do aluno e
desenvolvimento do pensamento e abstragéo.

Portanto, o jogo trata de um instrumento pedagdgico que coloca o professor na posicao
de condutor - estimulador - parceiro e 0 aluno assume 0 processo de construcdo de sua
aprendizagem. Nesse sentido, esta pesquisa utilizou-se dos jogos como recursos didaticos
presentes enquanto metodologias ativas, por perceber tal semelhancga entre as duas teorias. O
uso do ludico como metodologia ativa € uma forma alavancar o desenvolvimento do

conhecimento do aluno por meio do estimulo a participacao ativa nas aulas,

Como sugestdo de trabalho, propomos as atividades ludicas, com critérios bem
estabelecidos, inclusive com a participagdo dos alunos. Os temas sdo infinitos e
depende da criatividade dos professores, dos alunos e das ferramentas que estdo a
disposigdo. Os temas atuais sdo envolventes e tendem a despertar interesse. (REGO;
CASTROGIOVANNI; KAERCHER, 2007 p. 45)

Assim, compreende-se, no contexto desta pesquisa, que a educacdo ludica pode
contribuir com o desenvolvimento de atividades voltadas para o ensino, com plena participacdo
de estudantes e professores para o processo de ensino e aprendizagem de Geografia. Almeida

(2003) acrescenta que a educacéo ludica promove a interagao social, o crescimento sadio e 0
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enriguecimento permanente, e um espirito de pratica democratica é instaurado durante esse
processo.

Para entendermos como o lddico pode ser inserido no processo de ensino e de
aprendizagem, é necessario compreendermos o seu significado. Vieira (2014) destaca que a
palavra “ludico” vem do latim “ludus” e significa brincar, e nesse significado estdo incluidos
jogos, brinquedos, divertimentos e, respectivamente, a conduta daquele que joga, brinca e que
se diverte. Almeida (2009) destaca que o ludico passou a ser reconhecido como o traco essencial
do comportamento humano e que hoje vai muito além de um simples jogo, extrapolando as
demarcacdes do brincar espontaneo.

Segundo Melo e Santiago (2015), o ludico faz parte das atividades e necessidades
essenciais da natureza humana, se caracteriza por ser espontaneo e funcional, constitui-se um
consideravel processo de construcdo de saberes, autoconhecimento e desenvolvimento humano,
despertando o interesse na aula, sua socializagdo e autoafirmagdo. Silva e Vargas (2014)

compreendem o ladico como

[...] uma ferramenta de grande importancia porque torna belo e prazeroso o ato de
aprender, devendo ser uma constante no cotidiano da sala de aula, podendo contribuir
para o desenvolvimento do individuo como um todo. O trabalho com jogos viabiliza
condicBes para que a crianca se conheca, se descubra e ressignifique seus valores,
costumes, ideias e papeis, conquistando espagos e vitdrias, de forma a vencer desafios
como a exclusdo social, o isolamento, a inferioridade, a inseguranca e o medo em se
expressar (SILVA; VARGAS, 2014, p. 132).

A ludicidade é descrita por Huizinga (2007) como uma construcdo de rede de
relacionamentos, que se baseia em interesses similares, que se trabalhada de forma consciente;
essa pode desenvolver de forma plena e integral as potencialidades dos individuos no processo
ensino-aprendizagem.

Neste sentido, o ludico se destaca como uma das maneiras de envolver o aluno nas
atividades escolares, tendo uma finalidade no aprendizado, uma vez que, quem joga e brinca
também age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. Assim, cabera ao professor desenvolver
atividades que envolvam elementos ludicos e permitam aos estudantes um maior aprendizado.
Santos (2000) enfatiza que por meio dos jogos a aula torna-se mais prazerosa, o professor age
como agente construtor do desenvolvimento do aluno, alcancando maior interesse pela
disciplina.

Nadaline e Final (2013, p. 4) destacam que o professor deve orientar as aulas para que
todos os estudantes, por meio do ladico “[...] se sintam valorizados e interessados em aprender,

promovendo assim a importancia do aprendiz para constru¢do do conhecimento, levando-o a
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se perceber como sujeito imprescindivel e responsavel no processo de ensino e de
aprendizagem”. Nota-se que as atividades ludicas representam ferramentas poderosas para
serem utilizadas nas salas de aula.

A ludicidade também ¢ analisada por Luckesi (2000), que a define como “atividades
que propiciam experiéncia de plenitude e envolvimento por inteiro, dentro de padrdes flexiveis
e saudaveis”. Vale destacar que em uma sala de aula, os estudantes trazem consigo experiéncias
pessoais que podem interferir no desenvolvimento das atividades e alguns estudantes podem
ndo sentir prazer em desenvolver determinadas atividades, ndo considerando estas como
Iudicas. Assim, a fim de compreender as contribui¢des do uso dos jogos em sala de aula, torna-
se necessario uma fundamentacéo tedrica sobre tema. E 0 que tentaremos apresentar e refletir

a sequir.

3.4 OJOGO NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM - ALGUNS CONCEITOS

A influéncia dos jogos na vida do homem ¢ percebida desde a antiguidade, sendo
sugerida por Platdo (427-348 a.C.) a proposta de “aprender brincando”, o que foi defendido por
seu discipulo Aristételes, que recomendava 0 uso dos jogos como instrumento auxiliar na
educacdo das criangas, por meio de simula¢@es de atividades dos adultos. Os egipcios e 0s
maias consideravam 0S jogos como estratégias para a aprendizagem de valores, normas e
padrdes de vida social. Ja para os romanos, os jogos fisicos eram referéncia na formacéo cidada
dos seus soldados. A partir da Idade Média, a Igreja impds uma educacao disciplinadora em
que 0 jogo passou a ser condenado, ndo sé no meio educacional como também na vida social
dos individuos, e somente no Renascimento voltou a se incorporar ao homem como forma de
diversao e como recurso didatico (FARIAS, 2014).

No século XVI, ocorre o renascimento dos jogos educativos, como destaca Cunha
(2012), em que os humanistas percebem seu valor educativo, deixando de ser objeto de
reprovagdo e incorporam-se a vida de jovens e adultos, seja como forma de diversdo ou
elemento educativo. A autora explicita que os jesuitas foram os primeiros a colocarem o0s jogos
na sala de aula e a utiliza-los como recurso didatico. Thomas Muner, um padre franciscano, ao
editar uma atividade em forma de um jogo de cartas, percebeu que essa seria uma maneira
eficiente para que seus alunos aprendessem tal disciplina.

Com base nos estudos de Cunha (2012), é possivel evidenciar essa utilizacdo do jogo
na educacdo, por diversos estudiosos como Pestalozzi, que viveu entre o seculo XVIII e século

XIX, e apontou o0 jogo como um fator de estimulo, de responsabilidade e cooperacéo da crianca.
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Também destaca Froebel, no século XVII, que prop6s que o jogo funciona como mediador no
processo de autoconhecimento, por meio de exteriorizacdo e interiorizacdo da esséncia divina
gue se encontra presente em cada crianca, sendo o0 jogo um instrumento para exercer a liberdade
de expressao.

Apos a Revolugdo Francesa, no século X1X, surgem inovagdes pedagdgicas, 0S jogos
ocupam seu espaco no meio educacional e no século XX passa-se a discutir sobre eles na
educacdo. Tenderia a ser utilizado livremente como propunha Froebel, mas buscando uma
utilizacdo de maneira mais controlada por parte do professor. Surge entdo na Franca, 0 campo
fértil para a utilizacdo dos jogos na educagdo - Piaget (1896-1980) apresenta em varias de suas
obras, fatos e experiéncias ludicas destinadas as criangas. Suas teorias podem ser utilizadas no
ensino-aprendizagem, ao se propor jogos que contribuem para o desenvolvimento intelectual e
tornam-se cada vez mais significativos, na medida que os estudantes se desenvolvem.

Na mesma analise tedrica, Cunha (2012) acrescenta os estudos de Vygotsky (1896-
1934). O estudioso analisa 0 jogo como um processo social, propiciando o desenvolvimento
intelectual da crianga que é fortemente influenciado pelas experiéncias concretas que elas
vivenciam, ja que no brinquedo a crianga consegue separar 0 objeto do significado e aprende
de forma mais natural e com menos pressdo. Podemos acrescentar ainda que 0 jogo poderia
servir para o processo de mediagdo na Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI) e possibilitar
o desenvolvimento de novos conhecimentos reais conforme discute Messeder Neto (2016).

Nesta perspectiva, 0 jogo é considerado uma atividade que pode estimular os estudantes
por meio de interagcGes sociais e interacdo como material do jogo, seguindo as regras que foram
estabelecidas de forma consensual, despertando uma participa¢do mais ativa nas agdes da sala
de aula, podendo ser usado como uma ferramenta de (re)construcdo do conhecimento,

auxiliando no desenvolvimento de habilidades de forma prazerosa. Como afirma Silva (2006),

[...] 0 jogo confere ao aluno um papel ativo na construgdo dos novos conhecimentos,
pois permite a intera¢cdo com o objeto a ser conhecido, incentivando a troca de
coordenacdo de ideias e hipoteses diferentes, além de propiciar conflitos,
desequilibrios e a construcdo de novos conhecimentos fazendo com que o aluno
aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, 0 comparar, 0 construir € o questionar
(SILVA, 2006, p. 146).

Chateau (1987), pedagogo francés, em seus estudos, também aponta as contribui¢fes
dos jogos, destacando a necessidade de existir a atividade ludica para que exista o jogo. O autor
defende o carater sério do jogo, com regras, ndo sendo assim mero divertimento, apesar de

apresentar como principio a alegria e/ou prazer. Em seu livro “O jogo e a Crianga”, de 1987, 0
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autor diferencia os jogos infantis e os jogos de adultos, em que os adultos procuram nos jogos
uma forma de relaxamento ou apenas de se ocupar, ja as criangas buscam na alegria dos jogos
o0 sentido de se afirmarem como sujeitos, o que este autor designa como apelo do mais velho.

Huizinga (2008) prop6e uma definicdo para jogo, sintetizando as principais
caracteristicas do fenémeno. O autor destaca que esta atividade precisa levar em consideragdo
a voluntariedade dos participantes e “desenvolvida em certos limites de espago e tempo, em
que as regras sao consentidas e obrigatorias, tem um fim em si préprio, apresenta um sentimento
de tens&o e alegria, sendo diferente da vida cotidiana” (HUIZINGA, 2008, p. 33).

Para o autor supracitado, o jogo é uma atividade voluntaria, pois se sujeito a ordem,
deixa de ser jogo. Assim, o jogo é uma atividade livre, em que o jogador participa por sua livre
vontade, podendo interromper ou adiar a atividade em qualquer momento se assim o decidir. O
jogo € desinteressado e limitado, ou seja, apresenta um fim na prépria atividade e deve ser
jogado dentro de certos limites de tempo e espaco, além de estar sujeito a regras que devem ser
respeitadas pelos jogadores.

Em sua obra “Os jogos ¢ os Homens”, Caillois (2017) determina que € considerado
jogo, uma atividade que possui as seguintes qualidades: ser livre, delimitada, incerta,
improdutiva, regulamentada e ficticia. Desta forma, percebemos que o jogo ndo pode ser
imposto, pois a falta de liberdade para jogar descaracteriza o proprio jogo; este, por sua vez,
esta limitado a determinado espago e tempo, ndo apresenta uma previsao dos resultados, nem
tdo pouco gera riquezas para quem joga. Além disso, a atividade apresenta algumas regras
especificas e representa uma realidade paralela a vida normal.

Tanto Caillois (2017) quanto Huizinga (2008), defendem que s6 existe jogo quando este
for uma atividade ladica praticada livre, espontanea, fonte de alegria e divertimento. Deixando
de ser imediatamente jogo, caso 0 jogador seja forcado a jogar, sem ter o livre direito de
interromper a atividade a qualquer momento e ir embora. Esses autores divergem com relacdo a
valorizacdo do jogo, ou seja, quando se da um valor ao jogo Huizinha defende que ndo se joga
mais, enquanto que para Caillois ocorreu uma corrupgao do jogo.

As atividades ludicas, de acordo com Bordignon (2016); Camargo e Justo (2013),
possibilitam assimilacdo de novos conhecimentos, intercdmbio de ideias, desenvolvimento da
sociabilidade e da criatividade, bem como o aprimoramento de vérias habilidades. Em
complemento a isso, Soares (2013, p. 35) destaca que a atividade ludica pode ser também
definida como “[...] uma acdo divertida, relacionada aos jogos, seja qual for o contexto
linguistico, com ou sem a presenca de regras, sem considerar 0 objeto envolto nessa acéo. E

somente uma acao que gera um minimo divertimento”.
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Soares (2013) apresenta ainda uma contribuicdo com relacdo a diferenciacdo de termos
relacionados aos jogos, como brincadeira, brinquedo e atividade ludica. O autor define o jogo
como qualquer atividade ludica que tenha regras claras e explicitas, estabelecidas na sociedade
ou de cooperacdo. A brincadeira é classificada como qualquer atividade Iudica em que as regras
sejam claras, porém, estabelecidas em grupos sociais menores e que diferem de um lugar para
outro, podendo ser de competicdo ou cooperacdo. Ja o brinquedo, é o lugar/objeto/espaco no
qual se faz o0 jogo ou a brincadeira.

Ha uma dificuldade conceitual que impede o emprego correto destes termos, ndo sendo
simples ou consensual estas definicdes. Enquanto uns utilizam o termo jogo, outros usam
atividades ludicas ou brincadeiras. Essa discussao sobre esses conceitos nos leva a inferir que
jogo é o resultado de interagcGes linguisticas diversas, em termos de caracteristicas e ac0es
ludicas com regras explicitas e consensualmente estabelecidas entre os jogadores; ja as
brincadeiras sdo aquelas que geram prazer, divertimento, liberdade, voluntariedade, que
apresentem regras implicitas e que tenham espac¢o ou um brinquedo, objeto da brincadeira em
suas especificidades, tanto o jogo como as brincadeiras seriam atividades ludicas (SOARES,
2008).

Em termos de nomenclatura, o autor supracitado defende ainda a ideia que é mais
adequado o uso da palavra jogo ou ladico para qualquer atividade que tenha relagdo com o uso
de atividades ludicas diversas. Sendo aconselhado evitar a utilizacdo do termo jogo ludico,
considerando um pleonasmo (SOARES, 2016).

No tocante ao uso de jogos na educacdo, para ensinar algum tipo de contetdo, Soares
(2016) destaca as ideias de Bougére (2002), que alerta para o fato de que o jogo educativo ndo
é necessariamente um jogo no sentido mais completo, ou seja, com significacdo filosofica.
Dessa forma, 0 jogo educativo se torna um arremedo do jogo, com caracteristicas contrarias ao
jogo, podendo ser um tipo de jogo, ou uma simulacdo do jogo, ja que perde seu carater
improdutivo e deixa de ser um fim em si proprio para alcancar os objetivos mediados pela
intencionalidade ludica.

Ao elaborar um jogo educativo, devem-se observar as caracteristicas do publico que
jogard, sua idade, seu nivel de abstracdo, se o jogo propde algum desafio que estimule a
participacdo do aluno. Nas ideias de Kishimoto (2011) um jogo para ser considerado educativo
deve manter um equilibrio entre a funcédo ludica e a funcéo educativa. Para a autora, a funcéo
Iudica esta relacionada ao carater de diversdo e prazer que um jogo propicia, quando escolhido
voluntariamente, e a funcédo educativa se refere a apreensdo de conhecimentos, habilidades e

saberes que ajudem na concepcéo de novas visdes de mundo.
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O equilibrio entre essas duas funcdes é o objetivo do jogo educativo e o grande desafio
do professor que pretende elaborar um jogo com essa finalidade. O desequilibrio entre estas
funcOes, ou seja, se uma delas for mais utilizada que a outra, ird descaracterizar 0 jogo
educativo. O jogo tornar-se-& apenas um jogo se a parte ludica predominar, existido apenas a
diversdo, e podera perder o sentido de jogo, o também ocorre se a fun¢éo educativa sobressair,
perde-se entdo o ludismo, a diversdo (SOARES, 2013).

Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) discutem a importancia da diferenciacdo de
expressoes relativas ao jogo, como por exemplo as diferenciagdes de jogo educativo, jogo
didatico e jogo pedaglgico, que embora apresentem congruéncias também envolvem
especificidades que precisam ser diferenciadas e organizadas por aqueles que queiram utilizar
esse tipo de recurso para a aprendizagem ativa de conceitos, no caso desses autores voltados
para o ensino de Ciéncias e mais especificamente da quimica, mas podemos extrapolar para as
demais areas do conhecimento, como em nosso caso 0 ensino de conceitos estudados na
geografia escolar.

Para nos auxiliar na distin¢do destes termos, esses autores supracitados propéem que o
jogo educativo seja pensado conforme o ambiente formal ou informal em que acontece, sendo
este Ultimo o mais préximo dos principios filoséficos do jogo em seu strictu senso, ja o primeiro
se constitui naquele que pode ser realizado no ambiente escolar e que conforme a
intencionalidade Iudica, niveis de interacdo e condicdes de ineditismo pode ainda ser dividido
em jogo pedagodgico e jogo didatico. Assim, conforme a intencionalidade ludica do professor e
0s niveis de interacdo, esses dois tipos de jogos podem servir para o desenvolvimento de
aprendizagens mais significativas no ambiente escolar e propiciar uma formacao profissional a
partir das consideraces de respeito da cultura e valorizacdo dos conhecimentos prévios e
estimulos para as tomadas de decisdo, desenvolvendo compromisso e promovendo
responsabilidades, a partir do ludico enquanto metodologia ativa para a aprendizagem de
conceitos.

Sendo o jogo um elemento da cultura, acreditamos que possa ser uma excelente
estratégia ou recurso para envolvimento dos alunos na autoaprendizagem de conceitos a partir
da intencionalidade ludica e compromisso que pode ser construido com a participacao de todos
nas tomadas de decisdo, a partir da intencionalidade ltdica desenvolvida pelo professor na sala
de aula.

No entanto ao se pensar um jogo educativo, Deus (2019) faz uso das palavras de

Campagne (1989) que sugere atencdo a alguns critérios a fim de garantir a esséncia do jogo e
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0 processo educativo que precisamos considerar durante as etapas de criacdo e desenvolvimento

da proposta de um jogo educativo. S&o eles:

a) Valor experimental: permitir ao jogador a manipulagéo e exploracéo;

b) Valor de estruturacdo: deve dar suporte a estruturacdo da personalidade ou o
aparecimento da mesma em estratégia e nas formas de brincar;

c) Valor de relagdo: deve incentivar a relacdo e o convivio social entre os
participantes e entre 0 ambiente como um todo; e

d) Valor ludico: deve avaliar se os objetos possuem as qualidades que estimulem o
aparecimento da acdo ludica (DEUS, 2019, p. 41).

Notamos, portanto, de acordo com as ideias supracitadas que o jogo pode abranger
muito mais do que o simples aprendizado de um contetdo. E neste sentido, Kishimoto (1996)
afirma que o uso do jogo na escola favorece o aprendizado pelo erro, em que os alunos sao
livres e estimulados a explorar e solucionar desafios sem pressdes e avaliagdes, sendo assim,
possivel alcancar respostas mais proximas a estrutura cognitiva real do aluno.

Outro ponto relevante do jogo e que o aproxima dos principios da educacéo profissional
e tecnologica, corresponde ao que Soares (2008) citando Chateau (1984), destaca: as
habilidades e os conhecimentos adquiridos no jogo contribuem para uma preparacao para o
desempenho do trabalho. Assim, a escola ao incorporar aspectos do jogo e do trabalho,
possibilitaria condigdes para o desenvolvimento integral do ser humano, ndo apenas para uma
determinada profissdo, mas para a vida adulta, valorizando a moralidade, o interesse, a
descoberta e a reflexéo.

Kishimoto (1996) destaca ainda, que qualquer jogo empregado pela escola, desde que
respeite a natureza do ato ludico, apresenta o carater educativo e pode receber também a
denominacdo geral de jogo educativo. De acordo com a autora, 0 jogo apresenta dois sentidos:
o sentido amplo quando o material permite a livre exploracao pelo professor, em ambientes
organizados visando o desenvolvimento geral da crianga; e o sentido restrito quando o material
exige acOes orientadas a fim de aquisicao de contetdos especificos ou habilidades intelectuais,
recebendo o nome de jogo didatico.

Outro aspecto importante dos jogos é observado por Cunha (2012) ao definir jogo
educativo e jogo didatico. A autora caracteriza o jogo educativo como aquele que envolve acoes
ativas e dindmicas, na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, sendo orientadas
pelos professores e podendo ocorrer em diversos locais. Ja 0s jogos didaticos estdo diretamente
ligados ao ensino de conceitos ou conteddos, organizados em regras e atividades programadas,
equilibrando a funcdo ludica e a educativa, sendo realizado em sala de aula ou em um

laborat6rio. Assim, para a autora, o jogo didatico € educativo, mas nem sempre um jogo
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educativo pode ser considerado didatico. O que coaduna com as ideias que posteriormente sdo
estabelecidas na obra didatizacao ludica apresentada por Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018).

Reforgcamos aqui a necessidade de um planejamento antes de criar ou aplicar um jogo
educativo formal, seja ele um jogo didatico ou um jogo pedagdgico, conforme os objetivos e
intencionalidades pedagdgicas do professor. Para Cunha (2012), o jogo pode: a) localizar-se no
planejamento do professor, objetivando apresentar um contetdo; b) ilustrar aspectos relevantes
de conteudos, avaliar contetdos ja desenvolvidos; c) revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos
importantes do conteddo, d) destacar e organizar temas e assuntos relevantes do contetdo
estudado; e) integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar; e, f) contextualizar
conhecimentos.

A autora ressalta ainda que o professor deve ter bem claro seu objetivo de ensino e a
definicdo do momento no qual cada jogo se torna mais didatico em seu planejamento. Deve
considerar o aspecto motivacional, ou seja, o interesse do aluno pela atividade; manter o
equilibrio entre a funcdo ludica e a funcdo educativa; e o0 aspecto de coeréncia, ligado a
totalidade de regras, dos objetivos pedagogicos e materiais utilizados para seu desenvolvimento
em sala de aula.

Na obra didatizacdo ludica no ensino de quimica/ciéncias, Cleophas, Cavalcanti e
Soares (2018), apresentam uma discussao bastante interessante sobre as definigdes de jogos,
apresentando o que seria um jogo educativo, um jogo pedagdgico e um jogo didatico, situando
a importancia da fundamentacédo dos professores ao decidirem utilizar o jogo nas atividades de
ensino e aprendizagem, precisam conhecer as finalidades com que vao utilizar um tipo de jogo
ou outro. Apesar destes autores estarem discutindo o jogo no ensino de quimica/ciéncias,
consideramos que este aspecto pode contribuir com o planejamento para uso do lidico como
jogos, em qualquer area do saber enquanto processos educativos, como em nosso estudo para
o0 desenvolvimento do pensamento geografico.

Outro aspecto importante, em relagdo ao jogo e ao processo educativo, envolve o nivel
de interacdo entre o jogo e 0 jogador e também entre 0s jogadores, ou seja, 0 jogo individual
ou por equipes, o jogo educativo formal, de uma forma ou de outra estara envolvendo processos
intrasubjetivos ou intersubjetivos entre 0 jogo e o aluno ou professor. Nesse ponto, Soares
(2016) contribui para o planejamento e aplicacdo das atividades, com relagdo a interagédo entre
0 jogo e jogadores, propondo uma classificacdo dos jogos de acordo com suas caracteristicas,

como apresentado no quadro a seguir.
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Quadro 1: Niveis de interacdo entre jogo e jogador.
Niveis de Interagéo Caracteristicas

Atividades ludicas que primem pela manipulacdo de materiais que funcionem como
simuladores de um conceito conhecido pelo professor, mas ndo pelo estudante, dentro
de algumas regras preestabelecidas, em que ndo haja vencedores ou perdedores,
primando-se pela cooperacéo.
Utilizacdo de atividades ldadicas, nos quais se primard pelo jogo na forma de
2 competicdo entre varios estudantes, com um objetivo comum a todos, podendo ou nao
ser realizada em grupos. Geralmente jogos de cartas e tabuleiros.
Construcdo de modelos e protétipos que se baseiem em modelos tedricos vigentes,
como forma de manipulacdo palpavel do conhecimento tedrico. Elaboracdo de
simulacfes de jogos por parte dos estudantes, como forma de interagdo com o
brinquedo, objetivando a construcdo do conhecimento cientifico, logo apds o
conhecimento ser estruturado. Em sintese, esse nivel é aquele em que se manipula um
material como um brinquedo. Aqui também estdo previstas atividades coletivas de
construcdo de sitios, blogs, jornais, revistas e atividades de construcdo coletiva
correlata. As mudancas aqui, quando ocorrem séo consideradas incorporagdes ludicas.
Utilizacdo de atividades lidicas que se baseiem em utilizacdo de histdrias em
guadrinhos e atividades que se utilize de expressao corporal em seus diversos niveis.
Fonte: Soares (2016, p. 12).

Notamos pelo Quadro 1, que ha, de acordo com Soares (2016) quatro niveis de interacdo
entre 0s jogos e seus jogadores. O primeiro nivel seria um jogo por cooperagdo, sem objetivos
de ganhar, ja o segundo enfatiza a competicao entre os estudantes. O terceiro seria a construcdo
da ideia do jogo, suas regras e materiais, podendo haver mudancas e aprimoramentos enquanto
se joga e assim as chamadas “incorporacdes ludicas”, o que sugere a ampliagdo do
conhecimento e que em nossos estudos conforme Moreira (2019), poderia estar envolvendo
processos de diferenciacdo progressiva e reconciliacdo integrativa que modificam a estrutura
cognitiva dos jogadores e uma aprendizagem mais significativa.

Por fim, o0 jogo que vai além dos outros trés, que visa a comunicacao por meio de
expressdo motora (fina ou grossa), o desempenho de papeis e a criatividade/improvisacao,
como nos casos de desempenho de papéis (Jeu de Role) e até nas as brincadeiras de faz de
conta. Neles, a expressdo corporal, 0 uso da linguagem articulada em processos de ancoragem,
as concepcdes prévias sdo modificadas e o professor pode mediar 0s processos de construcdo
por meio de subsungores, a partir do acompanhamento do planejamento e organizagdo das
ideias. Estas ideias culminaram na apresentacdo de um teatro, producdo de video,
desenvolvimento de juri simulado ou na apresentacdo de um debate com argumentacdes a
serem apresentadas conforme o papel que se represente e 0s conhecimentos que devam ser
apresentados de forma coerente, até por contraste de ideias. Sendo que isto pode facilitar os
processos de diferenciacdo progressiva e reconciliagdo integrativa, conforme a proposta de

Ausubel estudada e discutida por Moreira (2019).
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Com relagdo as regras, sua presenca clara nos jogos é fundamental para que as
atividades propostas possam ser desenvolvidas adequadamente. As regras sao estabelecidas e
consentidas livremente, colaboram para 0 bom funcionamento do jogo e da convivéncia entre
0s participantes do jogo e sdo fundamentais para alcancar os objetivos educacionais no caso do
jogo educativo formal (CLEOPHAS, CAVALCANTI E SOARES, 2018).

Esse quarto nivel de interacdo pode ser associado ao processo de personificacdo dos
envolvidos o que pode contribuir, segundo Chateau (1987), com a preparacao para o trabalho,
introduzindo os participantes ao grupo social, estimulando o contato e relacionamento com
outros individuos e, despertando vivéncias que podem trazer identidades e autoconhecimento,
vontade de autoafirmacdo enquanto sujeitos (apelo do mais velho) o que pode trazer o
amadurecimento intelectual e moral dos participantes, possibilitando a formacéo integral dos
sujeitos participantes das atividades ludicas, pelos niveis de interacdo intra e interpsiquicos que
esse tipo de atividade enquanto jogo pode favorecer.

Para Soares (2016), as regras provem de quatro possibilidades: regras inventadas, regras
originadas por imitacdo, regras apreendidas por tradicdo e regras resultantes da estrutura
instintiva. Chateau (1987) destaca que observando os aspectos filosoéficos de definicdo e a
existéncia das regras, 0 jogo prepara para o trabalho e introduz ao grupo social. Entende-se
portanto, que por meio da dimensdo social do jogo, a crianga ou adolescente pode assumir
funcBes e um lugar na equipe, passa a considerar diferentes pontos de vista e isso contribui para
0 amadurecimento social, dentro e fora da escola, e pode ir além projetando perspectivas para
uma atuagdo mais autdbnoma na sociedade pelo desenvolvimento da omnilateridade, dado que
o principio ludico pode auxiliar no desenvolvimento do ser em todos 0s aspectos, cognitivos,
emocionais e morais .

Soares (2004) evidencia que as regras desempenham um papel importante no uso de
jogos e atividades ludicas, destacando a existéncia de regras implicitas e explicitas. As
primeiras referem-se as limitacGes e possibilidades do uso de um determinado material, tem
caracteristicas proprias e as habilidades necessarias para sua utilizagdo, correspondendo as
regras essenciais de utilizacdo do material, podendo ser as Unicas regras existentes. Ja as regras
explicitas representam as regras declaradas e consensuais de um jogo, sdo estabelecidas a partir
da sua utilizacdo, podem ser acrescentadas e depois alteradas pelos proprios jogadores de forma
clara e livremente consentidas pelo grupo e ainda podem indicar uma evolugéo do jogo e a
busca por melhorias na jogabilidade da atividade que esta sendo desenvolvida.

Outro aspecto importante na utilizacdo de jogos é a comunicacdo direta entre 0s

envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, que possuem 0s mesmos objetivos na busca
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de uma formacdo de qualidade. Para tanto, embasados em Felicio e Soares (2018, p. 165),
destacamos a necessidade de compreender as caracteristicas de alguns termos referentes a
utilizacdo do ludico em sala de aula: o compromisso ludico, a intencionalidade ludica, a atitude
Iudica e responsabilidade Iudica.

De acordo com estes autores, o compromisso lidico se relaciona diretamente com a
conscientizacdo de professores e alunos, que tém o mesmo objetivo no processo ensino e
aprendizagem, devendo buscar o melhor de cada individuo, na autoria da aprendizagem,
respeitando opinides diversas e reduzindo as possiveis tensbes em sala de aula. A
intencionalidade ludica representa o que se deseja desenvolver com o trabalho, é uma atitude
consciente do professor, que ao utilizar o ludico em sala de aula, deve equilibrar o aspecto
ludico e o pedagdgico da atividade, e, para que este ndo seja descaracterizado, deve-se
dimensionar de forma equilibrada tanto o aspecto prazeroso quanto o pedagdgico.

Felicio e Soares (2018) destacam ainda que a atitude ludica é aquela que estimula a
participacao voluntaria dos envolvidos, contribuindo para o desenvolvimento de atividades com
a observacdo e respeito as regras, aumento da participacdo prazerosa dos alunos, que sédo
motivados e desafiados a realizarem as atividades propostas e trazerem suas contribuicdes, é
considerado um atributo tanto dos professores quanto dos alunos, sendo que o professor pode
a partir da sua intencionalidade Iudica, mediar acdes que contribuam para o desenvolvimento
desta atitude. Por fim, a responsabilidade ludica é resultado da consecugdo dos comportamentos
anteriores, 0s quais contribuem para a cumplicidade ou corresponsabilidade no processo
ensino-aprendizagem, sendo professores e alunos participantes ativos no ambiente escolar.

Apbs a analise do referencial tedrico sobre o jogo e alguns conceitos correlatos, e
norteados pela preocupacéo de que o aprendizado nédo se torne apenas saber ou conhecer alguma
coisa, mas que possa inserir algumas habilidades e atitudes, buscamos nos aprofundar sobre o

jogo no ensino de Geografia, o que sera detalhado a seguir.

3.5 O JOGO NO ENSINO DE GEOGRAFIA

A Geografia é uma disciplina com grande potencial de aplicacdo de atividades ladicas
para articular conteudos escolares e a vida dos alunos, envolvendo aspectos das ciéncias
naturais e das ciéncias sociais. Ao buscar significacdo do ensino de seus contetdos, o professor
podera perceber na proposta do lidico um importante recurso ou uma forma mais interativa
para relacionar os conhecimentos prévios e os conhecimentos escolares a serem apreendidos

pelos alunos, trazendo possibilidades de contribuir com o0 aumento da motivacéo e participacéo
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nas atividades em sala de aula, estimular a solidariedade, a cooperagdo, a andlise critica e a
reflexdo, além de colaborar na preparacdo do aluno para 0 mundo do trabalho e sua atuacéo
efetiva na sociedade.

Os discursos de Castrogiovanni (2001), Kaercher (1999, 2001), dentre outros autores
aqui citados, nos permitem discutir a importancia do uso do ludico nas aulas de Geografia
escolar e na formacdo do aluno enquanto sujeito ativo, criativo, capaz de criar, recriar e
transformar sua realidade com base nos conteddos aprendidos em sala de aula. Assim, 0s
referidos autores contribuem para a necessidade de se utilizar diferentes recursos e materiais
didaticos no processo de ensino e aprendizagem de Geografia, em uma perspectiva de educacéo
emancipadora, observando o contexto sociocultural e histérico em que 0s sujeitos estdo
inseridos.

A proposta do ensino de Geografia com a utilizagcdo de jogos parte da premissa da
organizacédo e estabelecimento de regras, nas quais professores e estudantes concordem e as
sigam, a fim de garantir que a atividade seja realizada de forma a contribuir para a construcéo
do conhecimento. Castellar e Vilhena (2014) ainda acrescentam a necessidade de essas

atividades estarem vinculadas as vivéncias dos participantes, para 0s autores:

Os jogos e brincadeiras sdo situacdes de aprendizagem que propiciam a interacdo
entre alunos e entre alunos e professores, estimulam a cooperacdo, contribuem
também para o processo continuo de descentracdo, auxiliando na superacdo do
egocentrismo infantil, a0 mesmo tempo em que ajudam na formacg&o de conceitos.
Isso significa que eles atuam no campo cognitivo, afetivo, psicomotor e atitudinal.
Eles permitem integrar as representacdes sociais adquiridas pela observacdo da
realidade e dos percursos percorridos nos jogos. Podemos afirmar que 0s jogos
ajudam a pensar e a pensar sobre o espaco que se vive (CASTELLAR; VILHENA,
2014, p. 45).

Dessa forma, os jogos em suas diversas formas, se bem planejados, auxiliam no
processo ensino-aprendizagem, melhoram a interpretacdo de questdes sociais, aumentam o
poder de tomada de decisdes, imaginagao e criatividade, que em suma sdo habilidades muito
importantes para a atuacdo profissional dos sujeitos e para algcar o desenvolvimento da
omnilateralidade tdo importantes para o desenvolvimento integral dos educandos. Nesse

sentido, Gioca (2001) explica como os jogos favorecem o desenvolvimento dos estudantes:

Os jogos favorecem o dominio das habilidades de comunicacgdo, nas suas varias
formas, facilitando a autoexpressdo. Encorajam o desenvolvimento intelectual por
meio do exercicio da atencdo, e também pelo uso progressivo de processos mentais
mais complexos, como comparagdo e discriminacao; e pelo estimulo & imaginacao
(GIOCA, 2001, p. 22).
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Por todo o exposto, percebemos que a utilizagdo de jogos pode promover a
aprendizagem significativa, ja discutida neste trabalho a luz dos estudos de Moreira (2019), por
meio da compreensdo de conceitos geograficos que envolvem a natureza fisica, aspectos
econdmicos, geopoliticos, populacionais e ambientais, permitindo a interacdo entre sujeito e
objeto. De acordo com Farias (2014), o jogo coloca o aluno diante de situa¢Ges que exigem seu
desenvolvimento intelectual para atender a necessidade de uma resposta imediata; estimula o
aprendizado por despertar a curiosidade e um esforco natural de superar desafios; e contribui
para o processo de ensino e aprendizagem do educando deixando de ser, tdo somente, objeto de
entretenimento, mas enquanto sujeitos de uma intencionalidade lGdica, unidos por um
compromisso que favorece o desenvolvimento de uma responsabilidade congregados pelo
principio ludico conforme Felicio e Soares (2018) aqui extrapolados para o ensino de Geografia.

E voltando as ideias de Faria (2014), essa autora ressalta ainda que o jogo desenvolve o
raciocinio critico, gerando e agregando conhecimento. Destaca que os conflitos e desequilibrios
em uma perspectiva Piagetiana gerados no jogo estimulam a constru¢cdo de novos
conhecimentos e oferecem condicdes para que o aluno aprenda a questionar, identificar,
relacionar e comparar a¢des que exigem a reflexao.

Em nosso caso, pensando nos pressupostos da aprendizagem significativa de Ausubel
apresentadas aqui por Moreira (2019) e na proposta por nos elaborada, podemos inferir que ao
considerarmos 0s conhecimentos prévios e verificar a necessidades de utilizar organizadores
prévios para servir de processos de ancoragem desses aos novos conhecimentos que
pretendemos desenvolver, possibilitamos o desenvolvimento de subsuncores que servirdo ao
processo de ancoragem dos novos conhecimentos, por meio do desenvolvimento de processos
de diferenciacdo progressiva e reconciliacdo integrativa, que modificam a estrutura cognitiva
dos alunos e possibilitam a construcéo ativa de conhecimentos mais significativos.

Assim, é necessario melhorar as propostas de ensinar e aprender Geografia,
considerando o aluno como sujeito do processo na construcdo de conceitos, habilidades e
valores, em que a ludicidade pode ser uma ferramenta capaz de estimular dialogo e interagdo
entre 0 aluno e o desenvolvimento do seu raciocinio geografico.

O jogo possibilita a interacdo entre os alunos e, entre estes e o conhecimento, assumindo
a funcdo formativa; supde relacdo social e interagdo; contribuindo para formacéo de atitudes
sociais de respeito mutuo, solidariedade, cooperacdo, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade e iniciativa. Robaina (2008, p. 15) afirma que os jogos na educacgdo devem ir
além da aprendizagem conceitual e contribuir para a formagao integral do sujeito, ja que “[...]

0 ser que brinca e joga é também o ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. Portanto,
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o ludico e/ou jogo, assim como atividade artistica, € um elo integrador entre os aspectos
motores, cognitivos, afetivos e sociais”.

A partir destas consideracdes, podemos inferir que o uso do ludico, como jogo educativo
formal podem ser fundamentados e ir muito além de meras atividades propostas para entreter,
divertir, interagir ou simplesmente para transmitir conteddos aos alunos. Esse recurso pode
contribuir para o desenvolvimento de estratégias didaticas que poderao ser utilizadas de forma
mais prazerosa e criativa, com a intencionalidade pedagogica de promover a compreensdo de
conteudos, a investigacgdo, a intervencdo critica e participativa na realidade dos alunos a partir
do planejamento e criacdo de atividades em parceria, que buscam a interacdo e a relacdo

dialdgica para o desenvolvimento integral do aluno.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo explicitaremos os procedimentos metodoldgicos utilizados para a realizacao
deste estudo. Realizaremos uma caracterizacao da pesquisa e o enfoque dado a ela, assim como
0 locus e os sujeitos da pesquisa, com a devida explicitacdo sobre as garantias éticas aos
participantes. Também descrevemos os instrumentos de coleta de dados utilizados e como eles

foram analisados.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Para atingir os objetivos propostos, a opcdo metodoldgica adotada para a realizacdo
dessa pesquisa centrou-se numa abordagem qualitativa do objeto de estudo, que de acordo com
Bogdan e Biklen (1994), tem o0 ambiente natural como fonte direta dos dados, preocupando-se
com o0 processo e ndo simplesmente com o resultado e/ou produto obtido. Segundo os autores,
a abordagem qualitativa apresenta cinco caracteristicas principais:

a) o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal
instrumento;

b) os dados coletados sdo predominantemente descritivos;

C) a preocupagdo com 0 processo € muito maior do que com o produto;

d) o significado que as pessoas dao as coisas e a sua vida séo focos de atencéo especial
pelo pesquisador;

e) a analise dos dados tende a seguir um processo indutivo.
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Estes autores ainda afirmam que a abordagem qualitativa permite uma aproximacéao do
investigador com os participantes da pesquisa, por meio de sua trajetéria formativa e
profissional, condicdo essencial quando se trabalha com casos de ensino numa perspectiva de
formacéo e investigacdo. Esta aproximacéo do investigador com o0s participantes da pesquisa
se verificou em virtude de minha atuacdo como docente, na disciplina de Geografia, em uma
escola de Ensino Medio.

A pesquisa realizada foi do tipo Estudo de Caso, que como destacam Lakatos e Marconi
(2003, p. 108), “[...] consiste no estudo de determinados individuos, profissdes, condigdes,
instituicdes, grupos ou comunidades [...] observando todos os fatores que o influenciaram e
analisando-o0 em todos 0s seus aspectos”.

O estudo de caso segundo Morgado (2012), pode contribuir para o processo de mudanca
e melhoria das préticas curriculares que se desenvolvem nas escolas, partindo da investigacéo,

analise, descri¢do, compreensao e interpretacdo de uma realidade concreta, pois

[...] revela-se como uma estratégia investigativa que permite uma analise mais
focalizada e mais compreensiva de determinadas situacdes, processos e/ou praticas
profissionais, podendo, por isso, contribuir para dar respostas aos imperativos de
avaliacdo, de mudanca e de melhoria que hoje pendem sobre as escolas (MORGADO,
2012, P.7).

O estudo de caso busca explicar os aspectos pertinentes de um determinado
acontecimento ou situagdo, sendo considerado uma estratégia de investigacdo muito atil no
processo de avaliacdo das escolas. Segundo Morgado (2012, p. 57), o estudo de caso ¢ “um
conhecimento que resulta do estudo de uma situacao/fenémeno especifico em que se privilegia
a profundidade de analise em detrimento da sua abrangéncia”. Assim, no estudo de caso, vérias
questdes podem ser objeto de estudo, como um grupo de alunos, de professores, de uma
realidade especifica, dentre outros.

Destacamos que esta modalidade de investigacdo pode contribuir para a autoavaliagdo
que as escolas e professores sdo incentivados a fazer, a fim de analisarem e melhorarem as
praticas pedagogicas desenvolvidas pela unidade escolar. Desta forma, o autor supracitado
destaca que o estudo de caso possibilita a identificagdo e compreenséo das particularidades e
0s aspectos comuns a diferentes casos, estudando fendmenos no seu contexto real, no qual o
investigador ndo tendo o controle dos eventos e variaveis envolvidas, busca apreender a
situacdo na sua totalidade. E necesséario entdo, compreender, descrever e interpretar esta

situacdo de forma reflexiva, criativa e inovadora.
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Esta abordagem tornou-se adequada a proposta, pois procurou analisar 0s aspectos
envolvidos na utilizacdo de metodologias diferenciadas na disciplina de Geografia no Ensino
Médio da escola participante, por meio da percepcao de professores de Geografia e estudantes
da segunda série dessa modalidade.

Para o inicio do trabalho buscamos aportes teéricos em Callai (2001), Silveira (2007),
Cavalcanti (2002), Moura (2007), Kuenzer (1997; 1999), dentre outros. Objetivamos
compreender o processo de desenvolvimento dos saberes docentes e discentes, para
relacionando com o0s objetivos desta pesquisa, compreender quais conhecimentos 0s
professores e alunos apresentam sobre o ensino de Geografia para a formacdo integral e a
compreensdo do mundo no contexto em que eles-estdo inseridos, as contribui¢es dos estudos
geograficos basicos na formacédo para o mundo do trabalho, formacéo critica e emancipadora.

Em seguida, dialogamos com Freire (2020) relacionando o ensino de Geografia e sua
participacdo na formacdo geral do estudante. Destacamos 0s aspectos da educacédo
emancipatoria, superadora dos preconceitos, quando essa é pautada na pratica educativo-critica,
em que o professor tem papel fundamental na transformacéo da realidade dos alunos, a partir
de sua préatica profissional.

A fundamentacdo tedrica foi aprofundada com os estudos de Lopes (2013); Santos
(2007); Zabala (1998); Libaneo, Oliveira e Toschi (2003); Veiga (2008) e Berbel (2011). Tais
autores forneceram, respectivamente, o aporte tedrico sobre a formacéo cidada do aluno, dentro
de uma proposta pedagdgica embasada em técnicas de discussao, participacdo ativa, relacao
com o cotidiano dos alunos, a analise dos conteddos factuais, conceituais, procedimentais e
atitudinais, sendo imprescindivel o planejamento das atividades, destacando os objetivos,
conteldos, métodos e avaliacdo empregados, oportunizando a escuta aos estudantes,
valorizando suas opinides e estimulando a aprendizagem.

Moran (2015), Volpato e Dias (2017), Verri e Endlich (2009), Almeida (2003), Melo e
Santiago (2015), Rego, Castrogiovanni e Kaercher (2007), Silva e Vargas (2014), contribuiram
para os estudos sobre a utilizacdo de jogos e suas relacbes com as propostas de metodologias
ativas no ensino de Geografia. O que foi aprofundado ao buscar os aportes tedricos a respeito
do jogo, sua historia, os tipos de jogos, regras e funges, a partir dos trabalhos de Chateau
(1987), Huizinga (2007; 2008), Caillois (2017), Kishimoto (1996; 2003), Soares (2004; 2008;
2013; 2016), Deus (2019), Cunha (2012), dentre outros.

Para a realizacdo e o desenvolvimento da pesquisa de campo, a obtencdo dos dados
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ocorreu junto a cinco professores de Geografia e alunos da segunda série do Médio de uma
escola conveniada a Secretaria de Estado da Educacdo de Goias, localizada em Itumbiara.
Nesse processo, foram empregados alguns instrumentos especificos de coleta e de analise de

dados, que serdo melhor descritos no topico: os sujeitos da pesquisa.

4.2 O LOCUS DA PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola conveniada a Secretaria de Estado da
Educacdo, localizada na cidade de Itumbiara, estado de Goias. A unidade foi fundada em 1961,
possui prédio proprio com um terreno de area 1.706 m? e area construida de 2.735,39 m?. Essa
instituicdo de ensino oferta atualmente o Ensino Fundamental 11, no turno vespertino, e Ensino
Médio, no turno matutino, com aproximadamente 1200 alunos, no ano de 2020.

A unidade conta com 58 servidores, sendo 33 professores, 20 servidores administrativos
e 05 coordenadores pedagdgicos. O Ensino Fundamental 11, no turno vespertino, conta com 03
turmas de 6° ano, 04 turmas de 7° ano, 04 turmas de 8° ano e 06 turmas de 9° ano; no periodo
matutino, tem-se a oferta do Ensino Médio, com 06 turmas de 12 Série, 06 turmas de 22 série e

07 turmas de 32 série.

4.3 OS SUJEITOS DA PESQUISA

Os participantes desta pesquisa fazem parte do corpo docente da unidade escolar e 0s
discentes de uma turma de segunda série, de Ensino Médio, da escola participante. A pesquisa
foi desenvolvida com o professor de Geografia da turma e professores convidados, totalizando
05 professores de Geografia, que atuam no Ensino Fundamental e Médio na escola pesquisada.

Participaram da pesquisa 33 alunos de uma turma da 22 série do Ensino Médio, série
que apresenta conteddos diretamente ligados a atuacdo dos alunos na sociedade e ao mundo do
trabalho. Dentre asturmas de 22 série da escola pesquisada, a turma escolhida foi indicada pelo
professor regente em uma conversa informal antes da apresentacéo oficial da pesquisa, por ser
uma turma que apresentou algumas dificuldades nos contetdos trabalhados e rendimento
limitado durante ano letivo de 2019.

O recrutamento dos participantes ocorreu por meio do interesse em participar das
atividades de pesquisa. A pesquisa, apos aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP),

pelo Parecer Consubstanciado do CEP n° 3.481.155 (Anexo A), foi apresentada a comunidade
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escolar. Momento no qual foram apresentados os riscos, beneficios e possibilidades de
participacdo. A abordagem de todos os participantes foi realizada na unidade escolar.

Os estudantes foram convidados em uma reunido geral, com a presenca da equipe
gestora, para a exposicao do projeto, seus objetivos, suas caracteristicas e as atividades que
seriam desenvolvidas, o papel dos alunos nas atividades, bem como, 0s aspectos de
confidencialidade. Por serem menores de idade, os alunos que participaram da pesquisa foram
autorizados pelos pais e/ou responsaveis por meio da assinatura e formalizacdo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A) e do Termo de Assentimento Livre
e Esclarecido (TALE) (Apéndice B).

Os alunos que aceitaram participar da pesquisa receberam os termos para a assinatura
dos pais, que a qualquer momento puderam entrar em contato com a pesquisadora, a fim de
sanar quaisquer duvidas. Os alunos ficaram com uma via dos documentos e a outra via foi
devolvida no prazo de uma semana. A pesquisadora foi a sala de aula para recolher a
documentacdo para o inicio da pesquisa. A qualquer momento os sujeitos ficaram livres para a
recusa na participacdo ou na continuidade da pesquisa.

Os professores de Geografia foram convidados individualmente a participar da
pesquisa, em momentos destinados ao desenvolvimento de atividades no contraturno, em
horéarios previamente agendados, iniciando pelo professor regente da 22 Série do Ensino Médio
e, posteriormente, esse contato foi realizado com os demais professores de Geografia da escola
pesquisada. Neste primeiro contato, os docentes foram informados da liberdade em participar
ou ndo da pesquisa. A eles também foi explicado o objetivo, o papel dos participantes, a
confidencialidade das respostas, além da entrega do TCLE (Apéndice C) para cada um. Eles
tiveram trés dias para que pudessem ler cuidadosamente o documento e entregar uma via
assinada ou que formalizassem a ndo participacdo na pesquisa. SO de posse dos termos

devidamente assinados, a pesquisadora iniciou as atividades.

4.4 A ANALISE DOS DADOS OBTIDOS A PARTIR DA PESQUISA

Apds a organizacdo e escolha dos participantes, a outra etapa da pesquisa foi a
organizacao dos dados obtidos a partir dos questionarios entrevistas propostos aos sujeitos da
pesquisa. Enfim, para realizacdo e conclusdo desta pesquisa, utilizamos a revisdo bibliografica,
analise/pesquisa documental (projeto politico pedagogico, planos de ensino da disciplina de
Geografia), observaces, entrevistas e questionarios.

Para iniciarmos a pesquisa, foi necessario fundamentar os estudos em autores que ja
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trataram do tema e que forneceram os dados necessarios para o desenvolver dos trabalhos.
Assim, foi imprescindivel iniciarmos com levantamento dos principais autores que abordam o

assunto desenvolvido na pesquisa. Para Lakatos e Marconi,

A citacdo das principais conclusdes a que outros autores chegaram permite salientar
a contribuicdo da pesquisa realizada, demonstrar contradi¢cfes ou reafirmar
comportamentos e atitudes. Tanto a confirmacéo, em dada comunidade, de resultados
obtidos em outra sociedade quanto a enumeracdo das discrepancias sao de grande
importancia (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 224).

Assim, a revisao da bibliografia foi parte imprescindivel para uma boa fundamentacéo
teorica, ja que os assuntos que foram pesquisados ja estiveram no rol de pesquisa de outros
autores.

Outro aspecto importante, para a pesquisa aqui apresentada, foi a pesquisa/anélise
documental. Segundo Lakatos e Marconi (2003, p. 174), “a pesquisa documental ¢ a obtencao
de dados a partir de documentos, escritos ou ndo, oriundos de arquivos publicos, particulares
ou de fontes estatisticas”. Para as autoras, esse tipo de pesquisa € bastante utilizado em Estudos
de Caso que necessitam de coleta de documentos para anélise.

Fachin (2005) complementa que a pesquisa documental também consiste na analise de
todos os dados construidos a partir da coleta realizada de forma oral, escrita ou visualizada.
Desta forma, a coleta, a classificacdo, selecédo e a utilizacdo das informagdes compreendem esta
técnica de pesquisa.

Neste trabalho, a pesquisa documental possibilitou a coleta de informagfes
disponibilizadas no portal da Secretaria de Estado da Educacdo de Goids, bem como as
legislacdes vigentes para a educacdo no estado de Goids e em ambito nacional. Documentos
cedidos pela escola também compuseram a pesquisa documental, sendo eles: Projeto Politico
Pedagdgico, atas de reuniBes, orientacBes curriculares internas, entre outros. Os planos de
ensino foram solicitados diretamente aos professores participantes da pesquisa. Selecionados
os documentos, realizamos a etapa de andlise. Estas informacBes obtidas foram utilizadas
conjuntamente com as respostas coletadas por meio de entrevistas para ampliar e fundamentar
as discussOes acerca da problematica deste estudo.

Outro instrumento importante para a obtengdo dos dados foi a observagédo, que € um
instrumento de coleta de dados, no qual busca-se informacdes utilizando os sentidos na
obtencdo de determinados aspectos da realidade. Por meio da observacao o pesquisador podera
identificar a ocorréncia ou ndo dos aspectos pesquisados, pois 0 aproxima da realidade

pesquisada.
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A observacdo ndo se limita a ver e ouvir o que estd acontecendo em determinado

ambiente, conforme corrobora Lakatos e Marconi (2003):

A observagdo é uma técnica de coleta de dados para conseguir informacdes e utiliza
os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade. N&o consiste apenas
em ver e ouvir, mas também em examinar fatos ou fendmenos que se desejam estudar.
E um elemento bésico de investigagéo cientifica, utilizado na pesquisa de campo e se
constitui na técnica fundamental da Antropologia. A observacao ajuda o pesquisador
a identificar e a obter provas a respeito de objetivos sobre os quais 0s individuos nao
tém consciéncia, mas que orientam seu comportamento. Desempenha papel
importante nos processos observacionais, no contexto da descoberta, e obriga o
investigador a um contato mais direto com a realidade. E o ponto de partida da
investigacdo social (LAKATOS; MARCONI, 2003, p.190).

A observacao iniciou apds o contato inicial com a instituicdo, com o professor da
disciplina de Geografia e apos 0 agendamento das atividades com os envolvidos. Foi realizada
uma observacdo sistematica ou estruturada, previamente planejada.

No processo de coleta de dados, a observacao realizada foi do tipo participante, em que
0 pesquisador pode intervir no fenémeno, fato ou grupo, integrando o observador a sua
observagdo. Lima (2008) e Minayo (2008) destacam que a observagdo participante € a técnica
mais utilizada nas pesquisas qualitativas, na qual o pesquisador faz parte da vida dos observados
e assim é parte do contexto sob observacdo, a medida que investiga é capaz de modificar o
objeto pesquisado e, também, de ser modificado por ele.

Na fase de observacéo as informacdes coletadas foram registradas em diério de campo,
depois transcritas. Utilizamos também as fotografias de atividades desenvolvidas pelos
professores e estudantes participantes da pesquisa. Para complementar a construcao dos dados,
utilizamos entrevistas durante o desenvolvimento da pesquisa, para a assimilagdo das
percepcdes de professores.

A entrevista, segundo Lakatos e Marconi (2003, p. 195), é uma forma de obter
informagdes sobre determinado assunto, “utilizada na investigacdo social, para a coleta de
dados ou para ajudar no diagndstico ou no tratamento de um problema social”. As entrevistas
realizadas com os professores foram estruturadas (Apéndice D), composta por 13 perguntas
abertas, a fim de obter dos entrevistados, respostas as mesmas perguntas e possibilitar uma
comparacao entre elas. Aconteceram em horérios previamente agendados, na instituicdo de
ensino, sendo todas elas gravadas e posteriormente transcritas.

Com os estudantes optamos pela aplicacao de questionarios (Apéndice E), a fim de obter
informacdes acerca da aprendizagem com significado na disciplina de Geografia por meio das
diferentes metodologias utilizadas no ensino da disciplina analisada. Os questionarios foram
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padronizados e aplicados em sala de aula, sem a identificacdo do aluno para garantir a
confidencialidade das respostas.

Severino (2017) defende que os questionarios podem ser definidos como um conjunto
de perguntas elaboradas de maneira articulada, com intuito de buscar informagdes junto aos
envolvidos na pesquisa, suas ideias sobre o assunto trabalhado. Lakatos e Marconi (2003)
também ressaltam que o questionario € um instrumento de coleta de dados, formado por
diversas perguntas ordenadas, que sao respondidas pelo entrevistado, porém desacompanhado
da presenca do pesquisador, facilitando assim o tempo de pesquisa e favorecendo a
confidencialidade da mesma.

Fachin (2005) também define questionario como um elenco de questBes que sdo
submetidas a certo nimero de pessoas com o intuito de se coletar informac@es. A autora ainda
acrescenta que, ha varias formas de se coletar informacdes por meio de um questionario. As
mais utilizadas sdo: pessoalmente, via postal, por malote, telefone, via portador, etc.

Considerando as defini¢cGes abordadas pelos autores os questionarios desta pesquisa
foram aplicados aos alunos e apresentaram 09 questBes abertas, ndo havendo a necessidade de
identificacdo do participante, garantindo assim a confidencialidade e a impessoalidade do
processo, podendo desistir da colaboragéo a qualquer momento, sem quaisquer penalidades ou
punicdes. Todos os participantes, ao serem descritos em meios de divulgacdo da pesquisa,
foram sigilosamente nomeados com nomes ficticios.

A coleta dos dados ocorreu em dois momentos distintos. O primeiro, nomeado de
diagnéstico, foi realizado apds a observacdo inicial, com a aplicacdo dos questionarios aos
alunos e das entrevistas com os professores, com o objetivo de verificar o conhecimento prévio
dos sujeitos da pesquisa acerca do processo de ensino e aprendizagem em Geografia, bem como
a relacdo dos conteudos estudados em sala de aula com o cotidiano dos alunos, além da
utilizacdo do ludico no processo ensino- aprendizagem dessa disciplina.

No segundo momento, foi realizada a fase de planejamento e elaboracdo dos jogos, de
acordo com a sequéncia didatica proposta. Foram seis aulas utilizadas para a elaboracdo dos
jogos, iniciando primeira aula com uma roda de conversa para fazer um levantamento dos
conhecimentos prévios dos alunos, discussdo sobre alguns conteddos elencados,
estabelecimento dos assuntos que cada grupo iria utilizar para desenvolver um jogo.

Na segunda e terceira aulas realizamos a divisdo da turma em 04 grupos (Figura 1), cada
grupo discutiu e iniciou o processo de registro das ideias para o jogo. Realizaram pesquisas na
internet utilizando os celulares, registrando os aspectos mais importantes dos contedos e dos

jogos que poderiam fazer alguma adaptagdo aos contetdos de Geografia.
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Com os temas e os grupos delimitados, foram utilizadas trés aulas para realizacdo da
proxima etapa de elaboracéo dos jogos. Cada grupo se organizou e trouxe o material necessario
para iniciar a elaboracdo de cada jogo, criaram/adaptaram as etapas e regras, iniciaram 0S
prototipos dos jogos, fazendo desenhos ou modelos de cartas, pesquisando imagens na internet,
delimitando os contetidos que seriam abordados em cada jogo, dentre outras atividades (Figura
1). Os jogos foram terminados em momentos extraclasse, com a orientacdo da pesquisadora,
que além dos encontros presenciais, proporcionou o contato com os alunos por meio das midias,
e-mail, WhatsApp e telefone.

Figura 1: Elaboracao e apresentacdo dos jogos e dos conteidos abordados
B '

Fonte: Arquivo pessoal (2020).

Apbs a definicdo da arte, material, forma de apresentacdo dos jogos, passamos para a
fase de confeccdo do material, impressdo e encadernacdo, sendo a pesquisadora a responsavel
por esta etapa. Os materiais foram organizados e preparados para a aplicagdo durante as aulas
no més de mar¢o do ano de 2020.

Porém, em virtude de todas as dificuldades enfrentadas no ano de 2020, em virtude da
pandemia do COVID-19 — Coronavirus Disease, as aulas foram suspensas em mar¢o de 2020,
conforme determinacfes da Secretaria de Estado da Educacgdo, seguindo Nota Técnica da

Secretaria de Estado da Saude do Estado de Goids (Anexo B). Em acompanhamento as
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diretrizes mundiais, como demonstra relatério de situacdo da Pan American Health
Organization (2020)

Em 31 de dezembro de 2019, a Republica Popular da China notificou um grupo de
casos de pneumonia com etiologia desconhecida, posteriormente identificados em 9
de janeiro de 2020 como um novo coronavirus pelo Centro Chinés para Controle e
Prevencdo de Doengas. Em 30 de janeiro de 2020, a Organizacdo Mundial da Salde
(OMS) declarou o surto como Emergéncia de Salde Publica de Preocupacdo
Internacional (PHEIC). Em 11 de fevereiro de 2020, a OMS chamou a doenca de
"doenca coronavirus 2019 (COVID-19)" e o Comité Internacional de Taxonomia de
Virus (ICTV) chamou o virus de "sindrome respiratéria aguda grave coronavirus 2
(SARS-CoV-2)". Em 11 de mar¢o de 2020, COVID-19 foi declarada uma pandemia
pelo Diretor-Geral da OMS, e em 31 de julho de 2020, o Diretor-Geral da OMS
aceitou o parecer do Comité de Emergéncia, declarando que a pandemia COVID-19
continua a constituir um PHEIC, e emitir as recomendagdes tempordrias aos Estados
Partes no ambito do Regulamento Sanitario Internacional (RSI) (2005). Em 9 de julho
de 2020, o Diretor-Geral da OMS anunciou o langamento do Painel Independente para
Preparacdo e Resposta a Pandemia (IPPR), que avaliara de forma independente e
abrangente as licGes aprendidas com a resposta internacional de saide ao COVID-19
(PAN AMERICAN HEALTH ORGANIZATION, 2020).

Assim, a aplicacdo dos jogos ficou impossibilitada de ocorrer conforme o previsto, pois
0s jogos elaborados sdo analdgicos, de perguntas e respostas, bingo e de apresentacdo de
esquetes teatrais.

A escola iniciou suas aulas ndo presenciais utilizando o servico de comunicagdo por
video desenvolvido pelo Google, no més de abril e a expectativa inicial, talvez até pelo
desconhecimento dos efeitos da pandemia, era que as aulas voltassem a normalidade ainda este
ano, no entanto com o agravamento dos casos e a falta de estrutura que poderia gerar colapsos
nos hospitais, ainda ndo temos uma perspectiva de quando podera haver encontro presenciais
nas escolas da rede publica em Goiés. Diante da impossibilidade de retomar as atividades
presenciais, foi necessario fazer uma adaptacdo nos jogos elaborados, aplicando apenas trés,
dos cinco jogos confeccionados, de forma remota. Assim, a suspensao das aulas impactou no
desenvolvimento da pesquisa, ja que a escolha por jogos analdgicos foi inicialmente pensada a
fim de atender a diferentes realidades escolares, independente da classe social que utilizaria o
material elaborado.

O produto educacional permaneceu com 0s cinco jogos elaborados anteriormente, os
quais foram impressos, plastificados, embalados e encaminhados aos professores de Geografia
participantes da pesquisa como avaliadores dos jogos produzidos com esta turma de alunos,
assim, apos andlise e posterior aplicacdo em turmas de sua atuacdo eles responderam aos nossos
questionamentos. Os resultados da aplicacéo do produto e a avaliagdo, por parte dos professores

e alunos, seréd descrita e analisada apds a observacéo realizada na fase inicial da pesquisa,
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nomeada de diagnostico.

4.5 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Apos a construcdo dos dados de pesquisa, partiu-se para a organizacao, tabulacdo e
analise, para prosseguir com a escrita das discussdes. Para auxiliar o processo de categorizacdo
das unidades textuais, utilizamos o software Iramuteq, que segundo Camargo e Justo (2013, p.
513), “Trata-se de um programa informatico gratuito, que se ancora no software R. e permite
diferentes formas de analises estatisticas sobre curpus textuais e sobre tabelas de individuos por
palavras”, possibilitando ainda a partir das informagdes coletadas nos questiondrios aplicados
aos estudantes, a elaboracdo de nuvens de palavras, destacando a frequéncia de utilizacdo dos

termos nas respostas. Os autores destacam ainda que:

O Iramuteq possibilita os seguintes tipos de andlises: estatisticas textuais classicas;
pesquisa de especificidades de grupos; classificacdo hierarquica descendente; analises
de similitude e nuvem de palavras. Pelo seu rigor estatistico, pelas diferentes
possibilidades de andlise, interface simples e compreensivel, e, sobretudo por seu
acesso gratuito, o Iramuteq pode trazer muitas contribuic6es aos estudos em ciéncias
humanas e sociais, que tém o contetdo simbolico proveniente dos materiais textuais
como uma fonte importante de dados de pesquisa (CAMARGO; JUSTO, 2013, p.
513).

Nessa etapa de analise foi realizado o tratamento dos resultados para extrair as
informagdes almejadas, realizando sua codificagéo, usando temas, palavras e contextos para se
chegar a categorizacdo dos dados coletados. Para realizar a fase trés, de tratamento dos
resultados, foram realizadas as interpretacGes dos dados a partir da Analise Textual Discursiva

ATD, na qual Moraes e Galiazzi (2006) descrevem como:

[...] um processo que se inicia com uma unitarizacdo em que os textos séo separados
em unidades de significado. Estas unidades por si mesmas podem gerar outros
conjuntos de unidades oriundas da interlocugdo empirica, da interlocugdo tedrica e
das interpretacfes feitas pelo pesquisador. Neste movimento de interpretagdo do
significado atribuido pelo autor exercita-se a apropriagao das palavras de outras vozes
para compreender melhor o texto. Depois da realiza¢do desta unitarizacéo, que precisa
ser feita com intensidade e profundidade, passa-se a fazer a articulagdo de significados
semelhantes em um processo denominado de categorizagao. Neste processo relinem-
se as unidades de significado semelhantes, podendo gerar varios niveis de categorias
de andlise. A analise textual discursiva tem no exercicio da escrita seu fundamento
enquanto ferramenta mediadora na producéo de significados e por isso, em processos
recursivos, a analise se desloca do empirico para a abstracéo tedrica, que so pode ser
alcancada se o pesquisador fizer um movimento intenso de interpretacéo e producao
de argumentos. Este processo todo gera meta-textos analiticos que irdo compor o0s
textos interpretativos (MORAES; GALIAZZI, 2006, p. 118).
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A Anédlise Textual Discursiva (ATD), como descrito pelos autores, tem como propdsito
a compreensdo, a reconstrucdo de conhecimentos existentes sobre os temas investigados. E,
segundo Moraes (2007) consiste em um ciclo que inicia com a desmontagem ou desconstrucao
dos textos produzidos - processo de unitarizacdo - fragmentacdo em unidades de significado,
como transcri¢do das entrevistas, registros de observac¢do ou documentos cedidos pela escola.

Em seguida, de acordo com o autor supracitado, se estabelece as relagbes entre os
elementos unitarios — processo de categorizagdo — organizacdo em unidades de significado
agrupadas segundo suas semelhancas, formando conjuntos mais complexos, as categorias; e a
posterior captacdo do novo emergente — processo de comunicagdo, com a construcdo de
metatextos e expressao das compreensdes atingidas ou, elaboracdo de textos descritivos e

interpretativos a respeito das categorias tematicas.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES DO QUESTIONARIO E ENTREVISTA

Nesta secdo sdo apresentados os resultados da pesquisa com a aplicacdo das entrevistas
e questionarios, ou seja, etapa de diagndstico. Realizamos o levantamento do perfil dos
docentes, bem como suas ideias em relacdo ao ensino de Geografia na 22 série Ensino Médio.
Averiguamos qual a percep¢do que os alunos tém com relagdo a disciplina de Geografia e se

sdo capazes de identifica-la em seu cotidiano.

5.1 DIAGNOSTICO

Nesta fase, o objetivo foi constituir uma base situacional e, a partir disso, elaborar
estratégias de acao para permear a intervencdo na realidade diagnosticada. Para tal investigacéo,
propomos a investigacdo a partir da aplicacdo de entrevistas estruturadas aos professores
(Apéndice D) e questionarios aos alunos (Apéndice E). Esse diagnostico tem fungdo primordial,
pois além de retratar a realidade, fazer um levantamento de dificuldades, contribui também,
como destaca Vasconcellos (2000), para que com um olhar atento a realidade, seja possivel
identificar as necessidades e/ou confrontar a situagdo que desejamos viver para chegar a essas
necessidades.

Assim, inicialmente, nos propusemos a fazer um levantamento da realidade da turma
escolhida e dos professores de Geografia da unidade escolar, a fim de detectar, identificar e
mapear a situacdo atual dos alunos em relacdo ao aprendizado e participagédo nas aulas de

Geografia e obter informacdes sobre as praticas pedagogicas utilizadas pelos professores.
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Para tanto, elaboramos 13 questfes abertas para professores e 09 para alunos. Isso com
a finalidade de verificar a percepcdo dos participantes sobre as aulas de Geografia, e ainda,

mensurar as opinides predominantes.

5.1.1 Entrevista estruturada com os professores

Na entrevista estruturada desenvolvida com os professores (Apéndice D), o objetivo
primordial foi coletar dados sobre a atuacao na disciplina de Geografia. Além disso, objetivou-
se identificar as praticas pedagogicas e/ou avaliagdes mais utilizadas, recursos didaticos e
dificuldades encontradas pelos professores em suas tarefas, os conhecimentos sobre a utilizagdo
de metodologias ativas na sala de aula e do trabalho como principio educativo, a fim de
refletirmos e discutirmos sobre as possibilidades de melhorias na qualidade de suas regéncias
em sala de aula.

A escola selecionada possui cinco professores da disciplina de Geografia, com 0s quais
aplicamos as entrevistas e aqui serdo identificados como P1, P2, P3, P4 e P5. As trés perguntas
iniciais foram agrupadas para a analise, na categoria identificacdo (Quadro 2), pois referem-se

ao tempo de atuacdo como professor, a formacdo académica e a atua¢do ministrando aula de

Geografia.
Quadro 2: Identificacdo dos Professores
Professor Quanto tempo é Formacao académica Atuacdo em Geografia

professor?

P1 8 anos Historia 5 anos

P2 5 anos Historia 2 meses

P3 7 anos Historia 1 ano

Historia
P4 10 anos Cursando Geografia 4 anos
P5 16 anos Historia 14 anos

Fonte: Organizado pela autora (2020).

Os professores entrevistados atuam na docéncia ha mais de 05 (cinco) anos. Sobre a
formacdo desses profissionais, percebemos que todos sdo licenciados em Histéria, apenas o
professor P4 que além da licenciatura em Historia estd cursando Geografia. Com relacdo ao
tempo ministrando aulas de Geografia, apenas o professor P5 relatou que atua ha 14 (quatorze)
anos nesta area, 0s outros professores exercem a docéncia ha menos de 05 (cinco) anos na
disciplina. Um ponto que merece destaque € o fato de o professor P2 estar atuando a apenas 02
(dois) meses na disciplina.

A analise da formacdo dos professores e seu tempo de atuacao contribui para confirmar
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e/ou justificar outras respostas fornecidas na entrevista. 1sso porque algumas das dificuldades
elencadas no cotidiano da sala de aula, podem ser reflexo da falta de aprofundamento nos
conhecimentos especificamente geograficos e suas aplicacGes praticas ou da falta de
experiéncia docente.

Quando indagados, na questédo 04, sobre os procedimentos de ensino mais utilizados em
suas aulas, o0s sujeitos participantes apontaram: aula expositiva dialogada, uso de
esquemas/sintese, resumos, livro didatico, rodas de conversa, e quando possivel, datashow para
exposicao de video aulas ou filmes.

A partir da identificacdo dos principais procedimentos de ensino utilizados em sala de
aula, foi possivel identificar o ensino tradicional de Geografia bastante presente no discurso dos
professores. Sabe-se que, muitas vezes, essa disciplina é vista, por grande parte dos alunos e
também pela sociedade em geral, como uma disciplina descritiva, de “memorizagdo”, que
privilegia a transmisséo de conteudos sem relagdo com a realidade social dos estudantes. Cabe
entdo ao professor dessa disciplina, segundo Castrogiovanni (2000, p. 7), proporcionar
situacOes de aprendizagem que valorizem as referéncias dos discentes quanto ao espaco vivido,
que emergem de suas experiéncias e textualizagdes cotidianas.

A questdo 05 investigou os contetdos que os professores acreditam que os alunos, de
forma geral, apresentam mais dificuldades. Os entrevistados apresentaram opinides bem
diversificadas, como demonstra as falas transcritas no Quadro 3. Apenas os professores P1 e
P3 indicaram que a maior dificuldade dos alunos esta relacionada a questdes de cartografia,
como a leitura e interpretacdo, calculo de fuso horario e compreensdo das escalas. Um dos
participantes inclusive destacou um conteldo que esta intimamente ligado ao componente
Histdria, no qual o professor é habilitado e atua ha 16 anos, e ndo a disciplina de Geografia

necessariamente.

Quadro 3: Conteudos com maior dificuldade de aprendizagem
Cartografia: leitura de mapas, fuso horério e escala. Dificuldades nos célculos e a
interpretacdo para retirar dados.

Professor P2 | Relagdo dos contetidos com a realidade cotidiana.

Professor P3 | Fuso horério, devido a dificuldade em Matematica.

Geografia fisica em geral. Ainda hé o discurso de que existe a necessidade de decorar o
conteldo.
Conteudos relacionados a Geopolitica, principalmente a definicdo de conceitos especificos
como: Nacéo, Estado, Estado-Nacéo, conflitos étnicos, dentre outros.

Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P1

Professor P4

Professor P5

E possivel notar que as dificuldades relatadas pelos professores, esta relacionada a

leitura e interpretacdo, calculo e ao aprendizado de contetdos com terminologias e teorias
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especificas da disciplina. O professor P4 afirmou que o problema dos alunos é que eles ficam
tentando “decorar o conteudo”.

Pode-se notar, de acordo com alguns autores utilizados por nés no Referencial Teorico
desta pesquisa, que a cultura da memorizagao esta presente no contexto escolar. Ela faz parte
do ensino tradicional que exige dos alunos a capacidade de “decorar” ideias, termos e teorias.
Silveira (2007) alerta para os prejuizos desse tipo de ensino: desanimado com a disciplina, ndo
desenvolver um senso critico no aluno, gera desinteresse, perda de significado dos contetdos
ministrados, distancia os conceitos da vivéncia dos educandos, entre outros.

Os professores foram indagados se existem contetdos que podem ser considerados mais
importantes no ensino de Geografia, na questdo 06. Predominou em suas respostas 0s conteidos
relacionados a geopolitica, economia, globalizacéo, orientacdo e localizacao geografica e a acéo
humana no meio ambiente. Um fato chamou a atencéo quanto ao ensino da Geografia Fisica,
que foi abordada como uma das dificuldades dos alunos, mas néo foi destacada como contetido
importante para os professores.

Entendemos que os professores tenham uma boa percep¢do do que os alunos devem,
prioritariamente aprender em Geografia. Suas respostas vdo ao encontro das OrientacOes
Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006). Acreditamos que, 0 que importa é como
esse contedo tem sido apresentado aos alunos. Se os docentes acreditam que s&o informacdes
importantes para 0s estudantes, entendemos que somente o ensino tradicional e/ou a
memorizacdo deste ndo é mais suficiente.

No desenvolvimento da entrevista, os professores foram questionados sobre a realidade
das turmas que ministram aulas de Geografia, sendo indagados, na questdo 07, sobre as
dificuldades encontradas nessas turmas quanto ao ensino de Geografia. Essa questdo é
importante porque Braga (2011) responsabiliza o professor como encarregado por escolher 0s
materiais didaticos e as metodologias, que podem contribuir para o desenvolvimento da
aprendizagem, através da participacdo ativa dos estudantes neste processo, 0s quais assumem
seus papeis na construcdo do proprio conhecimento.

Assim, Castrogiovanni (2000) e Kaercher (1999, 2001) defendem que utilizar diferentes
recursos e materiais didaticos, observando o contexto em que 0s sujeitos estdo inseridos, facilita
0 processo de ensino e aprendizagem, além de proporcionar uma educacdo mais reflexiva e

emancipadora.
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Quadro 4: Principais dificuldades no ensino de Geografia
Falta de uma ““alfabetiza¢do” na disciplina e a falta de interesse ou estimulo para buscar novas
fontes de pesquisa.
Depende muito, mas no geral as dificuldades residem na leitura de tabelas e compreenséo
textual, principalmente.
Desinteresse da parte de alguns alunos que acabam contagiando outros com brincadeiras que
tiram o foco da aula.
Professor P4 | Contextualizar os contetidos a realidade dos alunos.
As principais dificuldades estdo relacionadas a préatica da leitura, interpretacéo e formacéao de
conceitos.

Professor P1
Professor P2

Professor P3

Professor P5

Fonte: Organizado pela autora (2020).

De maneira indiscutivel, como se pode ver no Quadro 4, as respostas dos professores se
ancoraram na falta de interesse dos alunos em buscar novas aprendizagens, na reduzida leitura
e interpretacdo de textos, para posterior formagdo de conceitos. Um professor destacou que o
desinteresse de alguns alunos e as brincadeiras tiram o foco da aula. Este aspecto abordado,
pelo professor P3, contribuiu para futuras analises das metodologias e/ou recursos mais
utilizados pelos professores.

De acordo com Souza (2007, p. 111), “[...] recurso didatico ¢ todo material utilizado
como auxilio no ensino-aprendizagem do contetdo proposto para ser aplicado pelo professor a
seus alunos”. Os recursos didaticos compreendem uma diversidade de instrumentos e métodos
pedagogicos que séo utilizados pelo professor como suporte no desenvolvimento das aulas e na
organizacédo do processo de ensino e de aprendizagem. Eles servem como objetos de motivagdo
do interesse para aprender dos educandos. Assim, quanto maior for a diversidade de recursos
utilizados pelos professores, melhor tende a ser a aprendizagem, pois se 0s estudantes nao
conseguem entender com um metodo, o uso de um segundo pode melhorar sua compreenséo e
construcdo do conhecimento.

Os professores entrevistados, com mais ou menos tempo de docéncia em Geografia,
apresentaram certa semelhanca quanto aos recursos que mais utilizam nas aulas. Nas respostas
a questdo 08, eles puderam elencar quais os materiais e/ou recursos didatico mais utilizam em
suas aulas, como demonstra o Quadro 5:

Quadro 5: Recursos didaticos mais utilizados nas aulas de Geografia

Mapas, livro didatico (diariamente), as vezes videos, imagens, filmes, de acordo com o

conteudo e a necessidade da turma.

Professor P2 | Datashow mensalmente.

Livro didatico, mapas variados (presente nas agendas dos alunos), recursos de midia, com

frequéncia variada, dependendo da necessidade.

Professor P4 | Mapas complementares ao conteddo, slides, com mapas e conceitos, de forma mensal.

Livro didatico de forma diéria, fichas complementares e video documentarios curtos. Os

videos sdo utilizados de forma mensal ou bimestral, dependendo do conteldo trabalhado.
Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P1

Professor P3

Professor P5
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De acordo com as respostas dos professores, foi frequente o uso do livro didatico, sendo
utilizado diariamente. Depois utilizacdo de fichas com resumo ou exercicios, de acordo com o
contedo abordado e/ou a necessidade da turma; mapas diversos, utilizando os impressos na
agenda dos estudantes. Mencionaram também, o uso do datashow para apresentagdo e imagens
ou videos, sendo que estes com uma frequéncia mensal, pois sdo aspectos que dependem de
diferentes situacfes para se concretizar no cotidiano da sala de aula. Um deles seria sua
disponibilizacdo pela escola, agendamento ou adequacdo do conteddo ao documentario
escolhido.

Compreendemos que esses recursos didaticos sdo de suma importancia para uma melhor
mediacdo do conhecimento. Para além desses citados pelos entrevistados, Souza (2007) e Farias
(2014) citam os materiais: giz, quadro, livro didatico, maquete, revistas, globo terrestre, aula
de campo, jogos; os imateriais: brincadeiras, teatro, tonalidade de voz e expressdes corporais;
e os eletronicos: computador, datashow, programa e aplicativos. Nota-se que a gama de
recursos supera em grande medida o que os professores entrevistados tém utilizado

A entrevista com os professores também questionou sobre as principais praticas
pedagogicas utilizadas nas aulas. A partir das respostas dos professores (Quadro 6), foi possivel
perceber a pratica do dialogo nas aulas de Geografia, porém, também ficou evidenciado que o
livro didatico € um recurso muito presente das praticas pedagdgicas, 0 que, em muitos
momentos, favorece o desinteresse na aprendizagem.

Nota-se, pelo Quadro 6, a aula expositiva e a aula dialogada estéo bastante presentes no
cotidiano dos professores entrevistados, assim como as rodas de conversa ou de discusséo. Dois
pontos que queremos destacar é a fala do professor P2 que elencou a “conscientizag¢do social
emancipadora” e a do professor P4 que fala de “conceitos relevantes a realidade dos alunos”.
Ambos vao ao encontro do que discutimos em nosso Referencial Tedrico sobre a educacéo
como meio emancipador de Freire (2020) e as praticas motivadoras e significativas de Jusino
(1998).

Quadro 6: Préaticas pedagogicas desenvolvidas nas aulas
Professor P1 | A pratica mais utilizada € a aula dialogada expositiva e 0 uso do livro didatico.
Quando possivel, informatizada/digital, socializagéo e conscientiza¢do social emancipadora
(pelo contexto dos temas e pela autonomizacéao do individuo).
Professor P3 | Aula expositiva, dialogada, monitoria, roda de discussao, livro didatico.
Professor P4 | Rodas de conversa, debates sobre conceitos relevantes a realidade dos alunos.
Professor P5 | Nas aulas sdo usadas as préaticas da leitura do livro didatico, definicdo de conceitos e escrita.
Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P2

Estas praticas pedagdgicas organizam-se em torno de intencionalidades previamente
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estabelecidas e tais intencionalidades serdo perseguidas ao longo do processo didatico, de
formas e meios variados. Segundo Franco (2015), as praticas, para operarem, precisam do
dialogo fecundo, critico e reflexivo que se estabelece entre intencionalidades e a¢des. A retirada
dessa esfera de reflexdo, critica e didlogo com as intencionalidades da educacdo implica o
empobrecimento e, talvez, na anula¢do do sentido da pratica educativa. Portanto, ndo existe
pratica pedagdgica quando as aulas se revestem apenas de reproducao de discursos aridos, de
manipulacédo de textos prontos, de auséncia de didlogo criativo e de reflexao.

Outro aspecto abordado na entrevista com os professores se refere a avaliacdo, que
corresponde a um processo intrinsecamente ligado ao percurso de ensino e aprendizagem, e
sendo parte integrante desse processo, precisa estar ligada a pratica pedagdgica. Porquanto, vé-
se como necessaria uma coeréncia entre as atividades, ndo podendo ser analisadas de forma
isolada.

A entrevista buscou aprofundar os conhecimentos sobre os instrumentos avaliativos
mais utilizados pelos professores, que foram unanimes em responder que avaliam de forma
tradicional (Quadro 7), respeitando os critérios estabelecidos pela unidade escolar, que
determina a existéncia de avaliacOes escritas: uma mensal e uma bimestral e um trabalho.
Dentro deste trabalho, os professores possuem maior autonomia e como foi mencionado pelo

professor P2, busca diversificar estas atividades para atender a avaliagdo continua e progressiva.

Quadro 7: Instrumentos de avaliacéo utilizados
Geralmente avaliacdo escrita, trabalho de pesquisa e apresentacdo (exposicao), as vezes
debates (nesses casos, avaliacdo oral)
Avaliacdo quantitativa e qualitativa, de forma progressiva, continua. Notas de atividades e
Professor P2 | provas de forma dialégica (conversas e alteracdo de resultados mediante novas posturas e
comportamentos)
Professor P3 | Trabalho, prova bimestral e participacéo.
Professor P4 | Prova mensal, prova bimestral e trabalho.
Sé&o usados instrumentos avaliativos tradicionais, provas objetivas e subjetivas, além da
participacdo do aluno em debates e discussoes.
Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P1

Professor P5

Ao analisar o Quadro 7, percebemos que a avaliacdo utilizada pelos professores
participantes valoriza os aspectos quantitativos e perpetua as caracteristicas do ensino
tradicional. Entendemos que esteja desvinculada da realidade dos estudantes, ou que nao
estimula a superacdo de desafios e participacdo ativa no processo de (re)construcdo do
conhecimento, como defende Zabala (1998), que sugere uma constante avaliacdo do trabalho,
por parte do profissional, para uma formacéo integral dos estudantes.

De acordo com as respostas dos professores de Geografia da escola pesquisada ndo se
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utiliza o ludico no ensino ou como instrumento de avaliacdo, e esta auséncia contribuiu para
fortalecer nossa proposta de trabalhar com a elaboracdo e confeccdo de jogos como
metodologia ativa no ensino de Geografia.

Na questdo 11, fez-se a seguinte pergunta: Como a disciplina de Geografia pode
interferir na formacdo integral do estudante com relagdo a0 mundo do trabalho? Quais
conteldos que vocé leciona sdo relacionados ao mundo do trabalho? As respostas dos

entrevistados podem ser visualizadas no Quadro 8:

Quadro 8: A Geografia, a formacdo integral e preparacdo para o0 mundo do trabalho
Os conteudos que tratam as politicas publicas ou de relacionamento entre as nagdes, ou
economia como Capitalismo/Socialismo, as transformacdes no decorrer da historia.

Vérios. Desde a transformacéo do espaco as relagdes sociais e de trabalho em si, a Geografia
Professor P2 | aborda as questfes do trabalho. Permite perceber a insercdo do sujeito neste mundo, seus
dilemas, dificuldades, desigualdades e problemas.
A era da informagdo, globalizacéo, temas que abordem desigualdade social, ma distribuicao
de renda, etc.
A disciplina de Geografia tem como uma de suas vertentes a andlise critica da relacéo
humana com o meio, através do trabalho e suas consequéncias sociais. Os contetdos
relacionados ao mundo do trabalho sdo a transformagéo da paisagem e o trabalho a partir da
Revolucéo Industrial e os modelos produtivos.
A Geografia ajuda o aluno a se posicionar como ser critico na sociedade, em relagéo ao
Professor P5 | mundo do trabalho, teoricamente conhece-se as lutas por direitos trabalhistas, e também,

trabalha-se a ética, que é muito importante no trabalho.

Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P1

Professor P3

Professor P4

Com relacdo a possibilidade de contribuicdo da Geografia na formacéo integral do
estudante, em relagdo ao mundo do trabalho e do trabalho como principio educativo, foi
constatado o desconhecimento quase total por parte dos professores, dos principios norteadores
da educacdo integral. Nota-se no Quadro 8, que os professores relacionaram a formacéo
académica a preparacao para o mercado de trabalho, destacando a preparacao para o trabalho
apenas sob o ponto de vista capitalista.

Essa visdo da formacdo integral e o trabalho com o principio educativo se justifica em
virtude da caracteristica da formacao dos préprios professores e da realidade vivenciada por
eles na escola pesquisada, que ndo evidencia as caracteristicas da formacdo integral do
individuo e do trabalho como principio educativo. Ramos (2008) defende que o trabalho é
principio educativo no Ensino Médio a medida que possibilita a compreensdo do processo
historico de producgdo cientifica e tecnoldgica, como conhecimentos que sdo produzidos e
apropriados socialmente, capazes de contribuir para a ampliacdo das transformacdes das
condicdes de vida dos seres humanos.

Quando questionados sobre as metodologias ativas no ensino de Geografia, se eles
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conhecem, utilizam, e como o fazem, dois professores, P1 e P5, disseram nédo utilizar. Os
demais, de uma maneira mais simplificada, acabam utilizando alguma metodologia ativa. O
professor P2 relatou que ainda ndo utilizou na escola, mas que em outra unidade ja fez uso da
“sala de aula invertida” e aplicou “alguns jogos” nas disciplinas de Inglés e Histdria; a
professora P3 mencionou o uso de “perguntas e respostas” uma vez no bimestre para revisar os
conteudos antes das provas; o professor P4 utiliza a “sala de aula invertida e o estudo de caso”,
em aulas especiais, o professor troca o tema e as ferramentas para que o proprio aluno
desenvolva o conceito abordado.

Como ja destacado neste trabalho, Moran (2015) ressalta que as metodologias ativas
precisam complementar o0 método de ensino em sala de aula, dando énfase na aprendizagem,
na qual o professor deixa de ter o papel predominante de ensinar, e passa a ajudar o aluno a
aprender. Existe certa coeréncia entre a reduzida utilizacdo das metodologias ativas e as
respostas anteriores, que se referem ao uso de metodologias e recursos didaticos tradicionais,
contribuindo para uma postura ndo ativa dos alunos frente a sua aprendizagem, de acordo com
o relato dos professores.

Visando uma melhor explanacao sobre a utilizagdo de metodologias ativas em sala de
aula, o questionamento 13 indagava sobre o uso do ludico, jogos e brincadeiras no ensino de
Geografia. Os professores P1 e P5 que n&o utilizam nenhuma metodologia ativa, mantiveram a
negativa com relacdo ao uso do ludico, justificando a falta de tempo, pois sdo poucas aulas
semanais e o contetdo e extenso. O professor P2 ratificou sua resposta anterior, destacando que
ainda ndo foi possivel utilizar os jogos nesta nova escola. Os professores P3 e P4 disseram que
conhecem superficialmente a metodologia, e que usam em sala alguns jogos, como quebra-
cabeca do Brasil, um Quiz com perguntas e respostas, e gincanas utilizando mapas para
melhorar a percepcéo de localizagéo e orientacdo espacial.

Tendo a entrevista como inicio da investigacdo sobre o processo de ensino
aprendizagem na unidade escolar, percebemos em nossa atividade a necessidade de promover
aulas mais atrativas, bem como, contribuir com o suporte ao professor para que ele possa tornar
essas aulas mais dinamicas. Para tanto, destacamos a necessidade de o docente se apropriar de
ferramentas que o auxiliem de forma contextualizada e interativa, no processo de (re)construcdo
do conhecimento, contribuindo para que o processo de ensino e aprendizagem tenha sentido
para o aluno, dentro de uma realidade especifica, tanto individual como coletiva.

A andlise da entrevista favoreceu o fortalecimento da proposta de utilizagdo do lddico
como metodologia ativa no ensino de Geografia. As dificuldades e possibilidades elencadas

pelos professores, possibilitam a reflexdo e adaptacdo das experiéncias de aprendizagem de
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cada envolvido em um processo de ensino dinamico, significativo, reflexivo e que possa

contribuir para uma formacao integral, emancipatoria para 0 mundo do trabalho.

5.1.2 Questionario com os alunos

Apbs a assinatura dos termos de autorizacao para participacdo da pesquisa, 0s alunos
responderam um questionario, com 09 perguntas abertas. O objetivo foi aprofundar o
levantamento de dados e analisar a realidade da escola em relagéo ao ensino e aprendizagem
em Geografia.

O questionario (Apéndice E) foi respondido, em sala de aula, em um momento cedido
por um professor, sem a presenca do professor de Geografia, a fim de evitar qualquer influéncia
nas respostas. Participaram dessa fase da pesquisa 33 alunos, da 22 série do Ensino Médio, da
escola campo.

Os participantes foram questionados inicialmente sobre os objetivos de se estudar
Geografia. Dos 33 alunos, 05 disseram que ndo conhecem os objetivos de se estudar Geografia,
a maioria dos alunos destacaram a importancia da disciplina para o conhecimento do espago
geogréfico, do mundo, ajudar a localizar, entender o espaco e as relagdes entre 0s seres humanos
em cada regido (Figura 2).

Percebemos que alguns dos estudantes compreenderam o0s objetivos destacados por
Cavalcanti (2010) ao se estudar Geografia, sintetizados na ideia de desenvolvimento do
raciocinio geografico, tendo por base a organizacao de contetdos significativos e socialmente
relevantes. De acordo com as respostas fornecidas por 28 alunos, percebeu-se a preponderancia
dos termos: conhecimento geografico, entendimento do mundo, importancia de compreender o
espaco em que se vive, saber se localizar no espaco, perceber as caracteristicas da regido em

gue mora, dentre outros aspectos.
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Figura 2: Objetivos de se estudar Geografia
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

De acordo com Castrogiovanni (2012, p. 7), precisam estar presentes na aprendizagem
dos alunos, “a valorizagdo de suas referéncias ¢ do espago vivido, suas experiéncias e
textualizagdes cotidianas”. Percebemos que a maioria dos alunos consegue entender esses
objetivos na aula da disciplina de Geografia.

Os participantes parecem reconhecer que estudar Geografia ndo € apenas ler mapas e
orientar-se por ele para conhecer o mundo. Como destaca Lacoste (1988), a Geografia - serve
em primeiro lugar (embora ndo apenas) para fazer a guerra, ou seja, para fins politico-militares
sobre (e com) o espago geografico, para produzir/reproduzir esse espago com vistas (e a partir)
das lutas de classes, especialmente como exercicio do poder. E necessério segundo o autor, que

a Geografia ndo se torne um saber sem utilidade. Para tanto ele alerta que:

[...] é importante hoje, mais do nunca, estar atento a esta fungdo politica e militar da
geografia, que é sua desde o inicio. Nos dias atuais, ela se amplia e apresenta novas
formas, por forga ndo sé do desenvolvimento dos meios tecnoldgicos de destruicéo e
de informacéo, como também em func&o dos progressos do conhecimento cientifico
(LACOSTE,1988, p. 30).

Assim, percebe-se que as criticas de Lacoste quanto aos objetivos de se estudar
Geografia permanecem atuais, e que a compreensao desta disciplina vai além da leitura de
mapas e conhecimento dos aspectos naturais do planeta. Os alunos demonstram, por meio de
suas falas, reconhecerem que os conteudos estudados proporcionam a compreensdo de que
vivem em um espaco no qual a natureza ensina e o ser humano a todo o momento, esté criando
e modificando o ambiente para a sua propria sobrevivéncia. Mas € necessario observar a ciéncia

geografica de forma mais ampla e critica.



78

Outro aspecto questionado foi a percepgdo da Geografia no cotidiano dos alunos, estes
puderam expressar se percebem e como percebem os contetidos estudados em sala de aula no
seu dia a dia. O valor dessa questdo esta na afirmacdo de Castrogiovanni (2002), ao destacar
que o conhecimento do cotidiano deve sobrepor aos contetidos escolares da Geografia. Isso para
que se torne mais interessante para os estudantes, mas sem deixar de lado a cientificidade
exigida.

Ao transcrever os excertos dos alunos e produzir a nuvem de palavras (Figura 3) nota-
se que os alunos tém uma boa percepcao da Geografia no seu cotidiano. Em suas respostas, 0s
estudantes participantes informaram que percebem estes contetidos em sua realidade, com uma

diversidade de situacfes em que 0s aspectos estudados em sala de aula podem ser vivenciados.

Figura 3. A percepcdo da Geografia no dia a dia.
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

As situacdes destacadas pelos alunos que responderam ao questionario estdo de acordo
com o objetivo principal de estudo em Geografia. Sendo esse o espaco geografico, “entendido
como um produto histérico, como um conjunto de objetos e agdes que revela as praticas sociais
dos diferentes grupos que vivem, interagem, produzem, lutam e o (re)constroem”
(CASTROGIOVANNI, 2000, p. 7).

Porém, é importante enfatizar, que os aspectos destacados pelos alunos precisam ser
percebidos dentro do “conjunto” espago geografico, ndo podem ser estudados e percebidos de
forma isolada, pois em Geografia estes elementos constitutivos do espagco geografico
influenciam e sdo influenciados uns pelos outros. Portanto, ndo basta compreender ou estudar

o clima de forma isolada, sem relacionar suas caracteristicas aos demais aspectos como relevo,
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vegetacdo, acdo antropica, dentre outros.

O terceiro e quarto questionamentos abordaram os conteidos que os alunos consideram
ter maior dificuldade e mais facilidade, conforme demonstrado nas Figuras 4 e 5
respectivamente. Esta analise das questdes agrupadas possibilitou fazer uma comparagéo entre
os contetdos que foram citados por alguns alunos como contetdos faceis e, por outros, esses
conteddos foram considerados dificeis.

Essa diferenca na percepcdo de um determinado contetdo como facil ou dificil tem
relacdo com o tipo de inteligéncia e o meio pelo qual esse aluno aprende (ZABALA, 1998).
Como hé vérias formas de aprendizagem, entendemos que seja preciso que o docente faga uso
de uma diversidade de instrumentos e ferramentas para alcancar um nimero maior de alunos

que realmente compreendem a real funcdo da Geografia em suas vidas.

Figura 4: Contetdos de maior dificuldade
Figura 5: Contetdos com mais facilidade
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

O Quadro 9 a seguir, destaca a comparacao dos conteudos destacados pelos estudantes
que responderam ao questionario. Nesta andlise, a “leitura e interpretacdo de mapas” foi o
conteddo citado como de maior dificuldade (11 alunos), porém, para 08 alunos é o segundo
mais facil. Sobre o relevo, 12 alunos mencionaram ser o contetdo mais facil, enquanto que para

05 participantes é considerado como dificil.
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Quadro 9: Contetdos de maior dificuldade e facilidade

Dificuldade Alunos Facilidade Alunos
Mapa 11 Mapa 8
Cartografia 5 Cartografia 2
Relevo 5 Relevo 12
Bioma 5 Contetdo vegetacao
Divisdo e regionaliza¢io 4 Clima

Paises 3 Globalizagdo 3
Fonte: Organizado pela autora (2020).

Apesar de apresentar essa diversidade nas respostas dos alunos, é importante fazer uma
comparacao ao que foi destacado pelos professores, que também foram questionados sobre os
possiveis contetdos de maior dificuldade. A cartografia, leitura e interpretacdo de mapas,
escalas, fuso horario foram contetdos que os professores destacaram como dificeis e que foram
abordados por 16 alunos, apesar de ndo citar com as mesmas palavras, mas que podem estar
inseridos dentro do contetido “cartografia”.

Outro questionamento realizado aos alunos buscou informacgdes sobre atividades
extraclasse, atividades essas em que os alunos sairam do espa¢o da sala de aula e do mesmo
modo eles perceberam a aprendizagem geografica. Castellar e Vilhena (2014) defendem que as
atividades extraclasse sdo um recurso que favorece a aprendizagem, porque coloca o0s
estudantes em contato com a realidade que consequentemente enriquece os campos: intelectual,
social e afetivo.

Na Figura 6 é possivel ver as palavras que mais apareceram nas respostas dos
participantes. Assim, 15 alunos informaram que ndo realizam atividades fora da sala de aula,
12 alunos responderam que ja realizaram alguma aula diferente, 3 alunos indicaram um projeto
sobre o lixo que realizaram na disciplina de Biologia e 3 alunos mencionaram atividades para

casa como extraclasse.
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Figura 6: Realizacdo de atividades extraclasse
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Fonte: Organizado pela autora (2020)

Inferimos que os participantes percebem as atividades extraclasse apenas quando saem
da escola, com objetivo explicito de realizar alguma acdo educativa. Entendemos, portanto, que
haja certa confusio no entendimento do termo “extraclasse”, pois os alunos consideraram como
extraclasse somente as atividades que eles fazem fora do ambiente escolar, e que necessitam de
acompanhamento presencial do professor.

Os alunos devem compreender, portanto, que uma atividade extraclasse pode ser:
educativa, cultural, ou até esportiva. Seu objetivo é complementar do trabalho realizado em sala
de aula. Elas proporcionam a possibilidade de vivenciar, na pratica, ideias e conceitos
apresentados em classe. Ela ndo se limita a ac6es fora da escola, podendo ser realizada no patio,
durante recreio. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), por exemplo, sugerem o estudo
de paisagens urbanas e rurais “[...] pela observacao direta dessas paisagens’’ (BRASIL, 1998,
p. 34).

Seguindo a analise das atividades extraclasses, que demonstrou alguma confusdo de
conceituacdo, os alunos foram questionados sobre a participacdo em projetos. 17 alunos
responderam que ja participaram e 16 deles disseram ndo ter participado de nenhum tipo de
projeto. Também foi solicitado que registrassem suas opinides sobre a atividade (caso houvesse
participado de algum projeto). Nota-se, pela Figura 7, que é frequente entre eles, a importancia
destas atividades para a conscientizagdo sobre questdes ambientais, reducao do lixo e poluicéo,

participacao social e aprendizado em geral.
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Figura 7: Participacdo em projetos
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Fonte: Organizado pela autora (2020)

Moran (2015) defende que as instituicdes educacionais devem ficar atentas e
promoverem mudancas no ambiente escolar. Devem, por exemplo, priorizar o envolvimento
maior dos alunos, fazendo uso de metodologias ativas como 0 ensino por projetos, de forma
mais interdisciplinar. De acordo com o relato dos alunos que afirmaram néo ter participado de
nenhum projeto, entendemos que seja preciso uma analise mais aprofundada da questdo, por
parte da escola e/ou de futuras pesquisas.

Nas questdes 07 e 09 os alunos foram abordados sobre a preparagdo/formacao para o
mundo do trabalho. Buscamos informacdes sobre como o aluno percebe o conhecimento
geografico na sua preparacdo para 0 mundo do trabalho e como deveria ser a relacdo da
Geografia com essa formacdo. Organizamos as respostas das duas questdes respectivamente
nas Figuras 8 e 9.
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Figura 8: A Geografia x 0 mundo do trabalho
Figura 9: A Geografia e a formagéo para 0 mundo do trabalho
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

Assim como nas respostas dos professores, percebemos gque 0s entrevistados associam
a preparacdo para o0 mundo do trabalho como a preparacdo para 0 mercado de trabalho. Os
alunos destacaram o que a Geografia pode ensinar e favorecer para a “entrada” em uma
universidade ou para contribuir no alcance de melhores empregos.

Nas respostas a questdo 07, os alunos elencaram que o conhecimento geografico
contribuird para uma vida melhor em sociedade, conhecendo o mundo e suas caracteristicas,
saber se localizar no lugar que se vive. Estas respostas se mantiveram na questdo 10, na qual os
alunos destacaram que a Geografia pode contribuir na sua formacao para o0 mundo do trabalho
a medida que estimula o conhecimento sobre 0 mundo, a localizagdo, a caracterizagdo de
determinada area, saber relacionar os conhecimentos com o dia a dia.

Essa Gltima informacdo é a que mais se aproxima da preparacdo para 0 mundo do
trabalho. 1sso porque considera o trabalho como principio educativo, ou seja, uma formacao
pautada em uma concepcdo de totalidade, que contribua na formagdo de um sujeito critico,
produtor e transformador de sua realidade, um jovem trabalhador que exerca sua cidadania.

Sobre o0 processo de ensino e aprendizagem para além da absorcdo e memorizacgao de
conteudos, Frigotto (2010) entende que o trabalho é uma obrigacdo e a0 mesmo tempo um
direito de todos. O autor defende:

[...] o trabalho como principio educativo, ndo é, primeiro e, sobretudo, uma técnica
didatica ou metodoldgica no processo de aprendizagem, mas um principio ético-
politico. Dentro desta perspectiva, o trabalho é, a0 mesmo tempo, um dever e um
direito. Um dever por ser justo que todos colaborem na producdo dos bens materiais,
culturais e simbdlicos, fundamentais a produ¢do da vida humana. Um direito pelo fato
de o ser humano se constituir em um ser da natureza que necessita estabelecer, por
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sua acdo consciente, um metabolismo com o meio natural, transformando em bens,
para sua producéo e reproducédo (FRIGOTTO, 2010, p. 61).

Assim podemos observar que existem lacunas entre as respostas dos professores, alunos
e o verdadeiro significado de formagéo para 0 mundo do trabalho. Isso nos faz inferir que exista
apenas € uma formacdo destinada & preparagdo do jovem para 0 mercado de trabalho, e uma
preocupacgdo com formacgéo conceitual dos alunos, de forma desvinculada da realidade. Nos
levando assim a inferir que esta formacao ndo contribua para que o aluno cumpra com seus
deveres e nem assumam os seus direitos de cidad&os.

A fim de buscar informagdes para fundamentar diretamente o produto educacional desta
pesquisa, perguntamos aos alunos se algum professor ja utilizou jogos ou brincadeiras nas aulas
de Geografia. E se ja tiverem utilizado, pedimos que comentassem sua experiéncia com a

atividade. As respostas foram organizadas em nuvem de palavras (Figura 10).

Figura 10: Uso de jogos nas aulas de Geografia
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

Conforme podemos visualizar na Figura 10, mais da metade da turma respondeu que 0s
professores ndo utilizaram jogos ou brincadeiras nas aulas de Geografia (19 alunos). Os outros
14 participantes informaram que ja fizeram uso de algum jogo durante a aula dessa disciplina.

Sobre a experiéncia de utilizarem jogos, os alunos relataram que foi proveitoso, pois
conseguiram aprender o conteudo de forma divertida, que os professores puderam ajudar a
aprender por meio do jogo, saindo da aula tedrica. Um aluno relatou ainda que “Essa forma
mais dindmica de aulas, ajuda entender e explicar os contetidos”.

As informacdes coletadas nesta questdo possibilitaram aprofundar os conhecimentos

sobre 0 uso dos jogos na aprendizagem, a partir da visdo dos alunos. Porém, é importante
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ressaltar que segundo Brougere (1998), cabe ao professor planejar a utilizacdo dos jogos para
garantir o resultado destas atividades, de modo que haja uma consonancia para o contetdo
previsto e abordado no plano de ensino, bem como para com os objetivos de aprendizagem, ndo
apenas formar jogadores.

O questionério aplicado aos alunos também buscou informacdes sobre as atividades que
0s proprios alunos acreditam ser capazes de auxiliar o aprendizado dos contetdos de Geografia.

Organizamos as respostas dadas pelos participantes em nuvem de palavras (Figura 11).

Figura 11: Atividades que auxiliam no aprendizado de Geografia
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

Os alunos destacaram que é necessario superar o0 modelo tradicional de aulas, em que
s0 o professor fala e os alunos escutam e respondem quando sao questionados. Fizeram algumas
sugestdes, como o que foi citado por 08 alunos, ao destacarem a necessidade de conteddo mais
pratico; 05 alunos requisitam aulas mais dinamicas; outros 20 alunos mencionaram que as aulas
precisam ter mais atividades; e 05 alunos, respectivamente, relataram que poderiam aprender
Geografia a partir de desenho, video, slide, uso de mapas, jogos (Figura 11).

A partir da andlise destas respostas, foi possivel aprofundar a fundamentacdo da
proposta desta pesquisa, no que se refere a utilizacdo de metodologias ativas e em especial de
jogos no ensino de Geografia. Segundo Verri e Endlich (2009), esta utilizagdo prioriza a
formacéo que o aluno tem e a forma como ele aprende, objetivando o conhecimento das relagdes
com a realidade. Assim, busca-se aprofundar os saberes, reconstruidos em diferentes momentos

e diversas formas durante a aplicacdo de jogos.
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6 PRODUTO EDUCACIONAL

Nesta secdo serdo explicitadas as fases de construcdo do Produto Educacional e dos
jogos. Também descreveremos a avaliacdo do produto pelos professores e dos jogos pelos
alunos e professores. Apos a conclusdo dessa dissertacdo, com a validacdo do produto pela
banca, o produto sera disponibilizado em repositorio do ProfEPT e na Plataforma Virtual de
Material Educativo (eduCAPES).

6.1 CONSTRUGCAO DO PRODUTO EDUCACIONAL E DOS JOGOS

A decisdo de pesquisar sobre a utilizacdo do ludico no ensino de Geografia se deu a
partir das escutas, da experiéncia e vivéncia do trabalho em sala de aula na referida disciplina.
Considerando as questdes trazidas a reflexdo a partir das entrevistas e dos questionarios da
pesquisa, e objetivando contribuir para uma aprendizagem mais significativa, elaborou-se esta

proposta metodoldgica.

Figura 12: Capa do Produto Educacional

CADERNO COM
- ORIENTAGOES DIDATICAS
PARA ELABORAGCAOE

do pela autoré (2020).

O produto educacional intitulado: “Caderno com Orientac¢des didaticas para elaboracéo
e confeccdo de jogos para o ensino de Geografia” (Figura 12), configura-se como um material

de apoio ao docente que deseja utilizar o ladico como metodologia ativa em suas aulas de
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Geografia, possibilitando direta ou indiretamente a formagcéo integral do estudante. O material
foi desenvolvido em forma de sequéncia didatica, compreendendo a fase de planejamento,
elaboracéo e aplicacdo dos jogos.

O material n&o representa um manual para a elaboragédo de jogos, nem se tem a pretenséo
de ensinar aos professores como proceder. Entretanto, as orientagcdes apresentadas podem
nortear aqueles que dele fizerem uso, a fim de adaptar os materiais produzidos ou facilitar a
producéo de novos materiais com a participacao ativa dos estudantes em todo o processo.

Como forma de disponibilizar os jogos validados aos estudantes da 22 série do Ensino
Médio, o presente trabalho traz como produto educacional um kit contendo: o caderno com as
orientacdes didaticas, composta por uma sequéncia didatica para a elaboracédo e confec¢do de
jogos para o ensino de Geografia, e juntamente com ele, cinco jogos validados por professores,
que possibilitam a aprendizagem de contetdos geogréaficos.

Os objetivos deste produto sdo apresentados na Figura 13. Visam: sistematizar 0s
principais passos de elaboracdo de jogos didaticos; auxiliar os professores no processo de
elaboracdo de jogos, com a participacdo ativa dos alunos; disponibilizar diferentes jogos para
utilizacdo por professores que tenham interesse em utilizas os jogos em suas aulas; e atingir os
objetivos didaticos e habilidades desejadas do plano de ensino da disciplina de Geografia por

meio de atividades ludicas.
Figura 13: Objetivos
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Fonte: Organizado pela autora (2020).
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O material é organizado a partir da demonstracdo de um passo a passo para a elaboragédo
dos jogos. Tem a finalidade de auxiliar o processo de criacdo e confeccdo de jogos educacionais
que minimizem erros e produzam materiais didaticos para a aprendizagem de Geografia de
nivel médio. Espera-se que favoreca a assimilacdo de conceitos/contetidos e a aproximacao
com a realidade vivenciada. Enfim, o produto sintetiza todas as etapas percorridas neste estudo.

Figura 14: Passo a passo para planejamento e construcao dos jogos didaticos
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

O material possui 72 paginas sendo que das paginas 1 a 11 descrevem-se a contracapa,

ficha técnica do produto, sumario, apresentacao e objetivos do produto educacional. A partir da
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pagina 12 ¢é abordado o planejamento e construgdo de jogos didaticos, com 12 passos que
norteardo a confecgdo dos jogos pretendidos (Figura 14), a fim de facilitar ao leitor a construcéo
de seu proprio jogo didatico, observando a participacdo ativa dos estudantes no processo. As
atividades foram desenvolvidas a partir da elaboragdo de uma sequéncia didatica que sera
explicitada a seguir.

6.2 SEQUENCIA DIDATICA

Na pratica educativa, o planejamento de atividades organizadas intencionalmente, de
forma coerente e adequada ao seu destinatario, pode possibilitar oportunidades de
aprendizagens. Entretanto, o planejamento das atividades deve envolver estratégias de ensino e
intervengdes preparadas etapa por etapa pelo professor, a fim de que o entendimento do
contetdo ou tema proposto seja alcancado pelos alunos.

A sequéncia didatica (SD) corresponde a um conjunto de atividades articuladas que sao
planejadas com a intencdo de atingir determinado objetivo didatico. E composta por diversas
atividades encadeadas de questionamentos, atitudes, procedimentos e a¢des que 0s estudantes
executam com a mediacdo do professor, que utiliza variadas estratégias a fim de aprofundar o
tema que esta sendo estudado.

Segundo Zabala (1998, p. 18), sequéncias didaticas sd0 “Um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que
tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”. Elas (SD)
contribuem com a consolidacdo de conhecimentos que estdo em fase de construcgao e permitem
gue progressivamente novas aquisicdes sejam possiveis, pois a organizacdo dessas atividades
prevé uma progressdo na aprendizagem, a partir do levantamento dos conhecimentos que 0s
alunos ja possuem sobre um determinado assunto.

As sequéncias didaticas possuem uma virtude de carater unitario e reune toda a
complexidade da pratica, ao mesmo tempo permite incluir as trés fases de toda intervencao
reflexiva: o planejamento, aplicacdo e avaliacdo. E necessério ainda considerar o papel do
professor e do aluno no processo de ensino e aprendizagem (ZABALA, 1998). Vale ressaltar a
importancia das relagdes estabelecidas entre professor, aluno e os contetdos de aprendizagem
gue ambos véo desenvolvendo.

A construcéo do produto educacional viabilizou a possibilidade de conhecer as vozes
dos sujeitos que participam desse trabalho de ensino e aprendizagem. Além disso, possibilitou

propor mudancas e melhorias no processo educativo a partir da producdo e aplicacdo do
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produto. Para a elaboracdo da sequéncia didatica, apos definir o local e os participantes da
pesquisa, estabeleceu-se as etapas que deveriam ser seguidas para a consecuc¢do dos objetivos,
comecando por um levantamento dos conhecimentos prévios que serviram de subsuncores ou

como indicativo da necessidade de definir os organizadores prévios. Estes, segundo Moreira,

Podem ser um enunciado, um paragrafo, uma pergunta, uma demonstracao, um filme,
uma simulacdo e até mesmo uma aula que funcione como pseudo-organizador para
toda uma unidade de estudo ou, ainda, um capitulo que se proponha a facilitar a
aprendizagem de varios outros em um livro. N&o é a forma que importa e sim a fungéo
dessa estratégia instrucional chamada organizador prévio (MOREIRA, 2019, p. 10).

Para melhor desenvolver essa sequéncia didatica foi realizada uma consulta ou
levantamento prévio do conhecimento dos alunos sobre os contetdos geograficos. Levamos em
consideracdo também as pontuacfes dos préprios participantes que identificaram ter maior
facilidade ou maior dificuldade com relacéo a determinados conteddos. Considerou-se também
0 conhecimento que esses estudantes tinham sobre o0 uso dos jogos no ensino, iniciando assim,
um processo de reflexdo sobre a utilizacdo do ludico em sala de aula.

Ap0s esse primeiro momento, as atividades da Sequéncia Didatica foram organizadas
em uma ordem estabelecida para o planejamento, elaboracdo, aplicacdo e avaliacdo de todo
trabalho produzido. Mas antes disso, estabeleceram-se objetivos, justificativas e demais passos
para a sua formulacdo completa.

A Sequéncia Didética teve como objetivo desenvolver propostas de atividades ltdicas a
partir do protagonismo dos alunos para compreensdo e ampliacdo de conhecimentos
geograficos. Em cada uma das aulas foram elencados objetivos especificos para a sua
elaboracéo.

Justifica-se a Sequéncia Didatica, pelo fato de que um dos grandes desafios encontrados,
no ensino de Geografia na contemporaneidade, é despertar no aluno o interesse pelo
conhecimento, visto que as metodologias mais utilizadas sdo baseadas no ensino tradicional,
em que o professor € o detentor do conhecimento. Assim, vé-se necessario implementar a
utilizacdo de diferentes metodologias que identifiguem e possibilitem a superacdo das
dificuldades encontradas pelos estudantes na compreensao e aplicacdo dos conceitos estudados.

A utilizacdo de jogos foi uma forma de se oferecer possibilidades de participacdo dos
estudantes no processo de ensino e aprendizagem, de uma forma divertida e interativa.
Elaboramos um quadro (Quadro 10) com as etapas das atividades desenvolvidas durante a

Sequéncia Didatica. Vejamos:
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Quadro 10: Etapas do desenvolvimento da sequéncia didatica

Conteudos

Levantando o conhecimento sobre 0s
contetidos geograficos.

Delimitagdo dos contetildos de maior ou
menor facilidade e os contelidos presentes
no cotidiano dos alunos.

Levantamento dos possiveis jogos com
potencial para utilizagdo.

Caracteristicas dos jogos como
interatividade, dimensdo da aprendizagem,
jogabilidade, aplicacdo, desafio, limitacéo de
espaco e tempo, criatividade.

Adaptacdo dos jogos ao aspecto educativo.
Conteldos: problemas sociais € ambientais;
aspectos gerais do municipio de ltumbiara;
geografia fisica; cartografia; e globalizacao.

Problemas sociais urbanos;
Conhecendo e divulgando o municipio;

Cartografia,

Geografia fisica: Litosfera, Atmosfera e
Hidrosfera.

Ocupacdo do espaco geografico;
Urbanizacéo e industrializacéo.

Urbanizagéo e industrializa¢éo;

Blocos econdmicos;
Populagéo.

Problemas Ambientais.

Climas e Biomas.
Orientacdo Geografica.

Metodologia e Ferramentas
Roda de conversa, levantamento do conhecimento
prévio.
Aula dialogada questionando e explicando alguns
conteddos de acordo com a indicagédo dos alunos.
Tempestade de ideias ou sorteio das temaéticas,
conforme acertado com a turma por meio de
diélogos objetivos.

Diviséo dos grupos, pesquisa na internet de tipos
de jogos e sua adaptacédo aos conteddos de
Geografia.

Levantamento e registros das caracteristicas do
jogo escolhido.

Divisdo dos grupos e temas que seriam
trabalhados.

Cada grupo se organizou e trouxe os materiais
necessarios para iniciar a elaboracéo de cada jogo.
Pesquisa bibliografica.

Elaboracéo das etapas e regas de cada jogo.
Apresentacdo dos jogos e explicacdo dos
conteidos abordados em cada jogo.

Os jogos foram terminados em momentos
extraclasse.

Aplicacdo das atividades esquetes teatrais;
Avaliacéo das atividades realizadas.

Aplicacao das atividades forca geogréfica.
Avaliacéo das atividades realizadas.

Aplicagdo do “Passa ou Repassa”
Avaliacdo das atividades realizadas.

Aplicacdo do jogo causas — consequéncias -
solucbes?
Avaliacdo das atividades realizadas.

Aplicagdo do “Bingo Geografico”
Avaliacdo das atividades realizadas.

Fonte: Organizado pela autora (2020).

A Sequéncia Didatica (SD) foi desenvolvida em uma turma da 22 série do Ensino Médio

e foi dividida em doze aulas. A primeira aula compreende as atividades de apresentacdo da

proposta e levantamento dos conhecimentos prévios sobre 0s contetdos geograficos, utilizando

a roda de conversa, aula expositiva e dialogada e a tempestade de ideias. Os contetdos

geograficos abordados na sequéncia didatica referem a primeira e segunda series do Ensino
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Médio, de acordo com a matriz curricular do Estado de Goiés. Buscamos ainda, relacionar as
competéncias especificas da area de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas ao Ensino Médio
propostas na BNCC, que ainda ndo é o documento norteador deste nivel de ensino, mas é a
referéncia curricular para a elaboragéo dos curriculos em cada unidade federativa, com previsdo
de implantacéo para o ano de 2021.

A partir da segunda aula propomos as atividades praticas da sequéncia didatica, que foi
desenvolvida em cinco aulas, incluindo as atividades de elaboracdo, adaptacédo e inicio da
producéo dos jogos. Explicitaremos melhor como se deu o desenvolvimento dessa fase de nossa

pesquisa nas subsec6es que seguem:

Aula 1: 1 aula de 50 minutos

Este primeiro momento foi direcionado ao estudo, reflexdo e discussdo sobre os
conceitos geograficos estudados e a importancia dos jogos enquanto ferramenta de ensino. Em
sequida, foi realizado um levantando do conhecimento sobre os contetdos geogréaficos,
analisando os conteudos que os alunos destacaram que apresentaram maior ou menor facilidade
de aprendizado e os contetidos presentes no cotidiano dos alunos, utilizando a tempestade de
ideias e dialogos objetivos.

Os contetdos destacados pelos alunos foram relacionados no quadro com o auxilio do
professor regente, a medida que os alunos foram participando e dialogando com a pesquisadora
e com os colegas. Os conteudos destacados pelos alunos inicialmente, correspondiam a
conteldos ja estudados em séries anteriores, contetidos que foram aprendidos e outros que 0s
alunos mencionaram ndo ter compreendido. Outros conteldos foram adicionados pela
pesquisadora, por se tratar de conceitos especificos da segunda série do Ensino Médio, de
acordo com a Matriz Curricular do Estado de Goiés e ainda ndo estudados no ano letivo de
2020.

Nessa aula, os alunos foram organizados em oito grupos de aproximadamente quatro
integrantes. Realizamos no formato roda de conversa. Foi feito um levantamento do
conhecimento prévio dos estudantes utilizando a tempestade de ideias para estimular a
participacdo dos alunos e de modo dialogado, foram feitos questionamentos e explicacdes de
alguns conteudos, de acordo com a indicacéo dos proprios estudantes. Os termos registrados no
quadro subsidiaram as discussdes e explicacdes, sendo possivel perceber quais conceitos 0s
alunos ja dominavam e quais era necessario aprofundar e/ou promover o estudo.

Tambeém foi feito levantamento dos assuntos que poderiam ser utilizados nos jogos.
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Discutiu-se sobre os procedimentos de sua construgdo, bem como o cumprimento de cada fase
pelos componentes dos grupos. Enfatizamos sobre o cumprimento das regras e a organizacdo
dos grupos; a importancia da cooperacdo entre os integrantes; e 0 comprometimento com as
atividades propostas.

Vale ressaltar que em cada uma das fases da Sequéncia Didatica foram levadas em
consideracdo as Competéncias e Habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2017). Dentre outros critérios que devem ser levados em consideracdo, a BNCC defende uma
formag&o capaz de fornecer aos individuos uma liberdade de expressao, discusséo e defesa de
diferentes pontos de vista a partir do dialogo, sistematizacdo de ideias e argumentos.

Foi observado que, tanto no levantamento dos conhecimentos prévios dos estudantes,
qguanto na fase de pesquisa, elaboracdo e confeccdo dos jogos, todos demonstraram uma
motivacdo maior. Conforme destaca Libaneo (1994), a motivacgdo é a chave que proporciona
ao aluno o aprendizado.

A observacédo das aulas de planejamento dos jogos possibilitou verificarmos que os
alunos com maiores resultados em avaliagcdes tradicionais apresentaram mais facilidade e
dominio dos contetidos. Porém, alguns destes alunos ndo conseguiram igual desempenho no
processo de criagdo dos jogos, dominavam a parte tedrica, mas tinham dificuldade em utilizar
a criatividade. Esta questdo foi amenizada dentro dos grupos, que se organizaram de forma
diversificada, com alunos mais criativos, menos timidos, e outros com maior dominio do

conteudo, entretanto, com limitages na execugéo dos jogos.

Aulas 2 a 7: 5 aulas de 50 minutos

Neste segundo momento, os alunos permaneceram organizados em grupos, porém, apos
0 momento inicial de levantamento dos conhecimentos prévios, houve uma reorganizacdo dos
alunos em quatro grupos de aproximadamente oito integrantes. Essa modificacdo foi possivel
apos levantarmos o0s conhecimentos e temas que poderiam ser abordados nos jogos, e tendo em
vista a necessidade de pesquisa na internet com a utilizacdo de celular, a ampliacdo do numero
de participantes em cada grupo facilitaria as atividades, pois nem todos os alunos tinham esse
acesso. As aulas foram direcionadas ao levantamento das atividades que poderiam ser
elaboradas, a adequacdo do conteldo ao jogo escolhido, estabelecimento dos objetivos dos
jogos e quais materiais seriam necessarios. Estas aulas apresentaram 08 etapas, descritas a

sequir.
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Os conteudos abordados nessas aulas foram a caracterizagdo de jogos e brincadeiras;
delimitacdo dos contetdos geograficos que seriam trabalhados nas atividades; associacdo e
adaptacdo dos jogos aos conteudos estabelecidos; elaboragédo das regras dos jogos. Durante as
aulas os alunos desenharam os esbogos dos jogos e tiveram a oportunidade de discutir sobre a
aplicabilidade do jogo com relagdo ao conteudo escolhido.

Na segunda aula, os alunos pesquisaram na internet diferentes tipos de jogos, discutiram
as possibilidades de aplicacdo de algum jogo e/ou brincadeira no desenvolvimento do contetido
que cada grupo escolheu. Na terceira aula, foi realizado o registro das caracteristicas do jogo
escolhido, associando ao contetido geografico que os alunos acreditavam ser pertinentes. Nesta
etapa, os alunos escolheram varios jogos com possibilidade de aplicacdo durante as aulas,
porém, em consenso, reduziram 0S possiveis jogos para um numero de cinco, que seriam
adaptados e confeccionados, para posterior aplicagéo.

A partir da quarta aula, a turma foi organizada novamente, sendo dividida em cinco
grupos, sendo trés grupos com sete alunos e dois grupos com seis alunos. Cada grupo ficou
responsavel por um jogo, aprofundando as pesquisas, criando as adaptacdes dos jogos,
registraram as ideias no caderno, descrevendo as fases e regras de cada jogo. Elaboraram um
rascunho com modelos de cartas, perguntas e respostas do jogo, material que seria utilizado,
confeccionando um modelo teste para possivel aplicacdo. Cada grupo realizou uma
apresentacdo do jogo escolhido e os conteddos que seriam abordados em cada um.

Ap0s as seis aulas de planejamento e elaboracdo dos jogos, trabalhamos em momentos
extraclasse na confeccdo dos protétipos dos jogos, além de manter contato com os alunos por
meio de WhatsApp, ligacdes telefonicas e e-mail. A elaboragéo final do material, a impresséo,
plastificacdo e organizacdo do material em embalagens, ficou a cargo da pesquisadora, a fim de
disponibilizar o material para utilizacéo.

Observamos que os alunos apresentavam bom repertério geografico, emergindo varios
contetidos para aprofundamento e posterior adaptacdo aos jogos. A medida que as atividades
foram realizadas, a avaliacdo focou no envolvimento dos estudantes na atividade, sua
participacdo na construcdo dos jogos, sua interacdo com o0s colegas no grupo e na turma, sua
cooperacdo nas atividades desenvolvidas, seu interesse na construcdo do conhecimento para a
elaboracéo dos conceitos e dos jogos. Conforme os alunos foram desenvolvendo as atividades,
destacavam o0s conceitos/conteddos aprendidos, buscando novos conhecimentos para dar
continuidade a tarefa.

Também analisaram os objetivos de se estudar cada contetido abordado, quais conteidos

seriam necessarios rever ou que precisariam aprender para conseguir a jogabilidade necessaria.
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Por meio da observagéo e do registro destas acOes, e com a apresentacédo do jogo e dos conceitos
que seriam abordados por cada grupo, percebemos que os alunos demonstraram aprendizagem

dos conceitos necessarios ao desenvolvimento dos jogos.

Aulas 8 a 12: 6 aulas de 50 minutos

Apbs a elaboracéo e confecgdo dos jogos, cada um seria aplicado em uma aula e, apos
sua aplicacdo, os alunos fariam sua avaliacdo. Em uma das aulas foram apresentados para os
participantes da pesquisa, os critérios para avaliacdo dos jogos. Eles deveriam verificar os niveis
de interacdo entre os jogadores, o conhecimento geografico, a dimensdo da aprendizagem, a
jogabilidade, possiveis variagdes na aplicacdo, aspectos referentes ao espaco e tempo para o
jogo, e os desafios propostos (SIMOES NETO et. al., 2016).

Tendo em vista o periodo suspensdo das aulas presenciais devido a pandemia do
COVID-19 - Coronavirus Disease, ficamos impossibilitadas de aplicar os jogos como planejado.
Portanto, realizamos uma adaptacao dos trés primeiros jogos para aplicacdo nas aulas remotas.
Vale ressaltar que a suspensdo das aulas e a consequente aplicacdo das atividades durante as
aulas remotas interferiu na participacdo dos alunos. No inicio da pesquisa eram 33 alunos
participantes, que desenvolveram a etapa inicial de planejamento e elaboragédo dos jogos.
Porém, durante a aplicacao dos jogos esse hiumero apresentou variacdo, 28 participaram do jogo
da forca e 22 participaram do jogo passa ou repassa (Quizlet) e do jogo do esquete teatral.

Mesmo durante as aulas presenciais podem existir faltas ou desinteresse de alguns
alunos na realizacdo das atividades, porém, outros fatores podem interferir na presenca online
dos estudantes, em que as diferencas socioecondémicas podem agravar a desigualdade,
acentuando a dualidade ja mencionada nesta pesquisa. Outro aspecto que verificamos, é que
nem as escolas, nem professores ou alunos, muito menos as familias estavam preparadas para
esta nova realidade e foi necessario aprender a lidar com a imprevisibilidade a fim de buscar
minimizar os impactos na educacdo, sendo necessario entdo, fazer as adaptagdes dentro de cada
realidade.

As atividades propostas foram realizadas pelos alunos que ndo a produziram, ou seja,
foram confeccionados cinco jogos, e a proposta para a aplicacao era que o grupo que produziu
0 jogo ndo participaria diretamente da realizacdo da sua atividade, ja que conhecia 0s conceitos
que seriam trabalhados no jogo. Porém, os integrantes deste grupo deveriam se organizar e
auxiliar os demais grupos, orientando durante o desenvolvimento do jogo. Os alunos formaram

cinco grupos utilizando o aplicativo de mensagem WhatsApp, incluindo além dos alunos de
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cada grupo, o professor regente da turma e a pesquisadora, a fim de acompanhar o
desenvolvimento das atividades, auxiliar em possiveis dificuldades e também fazer a avaliacdo
de todo o processo de constru¢do do conhecimento. Todos 0s cinco jogos propostos para o
ensino de Geografia foram descritos e apresentados a seguir, destacando as regras, objetivos e
participantes. Os jogos foram organizados em dois tdpicos: jogos aplicados e jogos nao

aplicados.

6.2.1 Jogos aplicados

a) Esquete Teatral

A esquete teatral teve duracao de 02 aulas de 50 minutos. Essa atividade foi adaptada
para as aulas remotas, sendo necessaria uma aula para o desenvolvimento e explicacdo da
atividade. Ela foi finalizada em momentos extraclasse, utilizando aplicativos de videos e outra
aula utilizada para apresentacao dos videos para o restante da turma.

A turma foi dividida em quatro grupos, cada grupo recebeu duas atividades para
apresentacdo. Os grupos utilizaram o WhatsApp para organizarem a divisdo das tarefas,
producéo dos roteiros e posterior recebimento de cada parte da atividade para a edi¢do dos
videos. As Competéncias e Habilidades da BNCC foram levadas em consideragdo, como por
exemplo, a de identificar as questdes referentes a sociedade e a formagdo do modo de vida
urbano a partir das transformaces do territorio, da formacdo da sociedade, da vida coletiva,
das cidades e do urbano.

Foram propostas trés atividades distintas e uma mesma atividade seria realizada por dois
grupos. A primeira atividade, a esquete teatral (Figura 15), utilizava o som para reproduzir uma
musica e solicitava que os alunos dos dois grupos, realizassem a leitura da musica para depois
interpreta-la, da forma que cada grupo escolhesse, fazendo o registro da atividade para posterior

apresentacéo.
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Figura 15: Jogo Esquete Teatral - Atividade 1

ROTEIRO
ESQUETE TEATRAL

Participantes: Toda a turma dividida em grupos, sendo observado o
numero total de alunos na turma e o espaco disponivel.

Objetivo 1: Cumprir de maneira mais eficiente as tarefas propostas.
Objetivo 2: Demonstrar e aprofundar os conhecimentos sobre os problemas sociais urbanos.

Regras do jogo:
A turma sera dividida em grupos, que dever3o participar da aula e posteriormente produzir o
material solicitado em cada atividade para ser apresentado para a turma em aula posterior.

Atividade 1

1 - Apds a divisdo da turma, cada grupo recebera as mstrugdes da atividade.

2 - Entregar uma copia da musica escolhida para cada integrante dos grupos, que deverio fazer a
leitura silenciosa. A musica foi escolhida em virtude da migragdo que a cidade esta percebendo nos
ultimos anos.

3 - Em seguida, cada grupo devera esquematizar como apresentara a muisica utilizando a esquete
teatral. Devera ser criando um rotetro, escolhendo os personagens, cenario, etc.

4 - Cada aluno realizari sua parte na atividade, filmando e enviando para um responsavel do grupo
que fara a edicdo do video.

5 - O video devera ter no maximo 5 minutos e sera apresentado durante a aula.

Imagem disponivel em: hitps://newtrade com briwp-content/uploads2018/02/notas-musicais jpeg

Fonte: Organizado pela autora (2020).

Na segunda a atividade (Figura 16) foram sorteados textos motivacionais com 0s
principais problemas sociais urbanos entre 0s grupos. Dois grupos elaborariam um pequeno
roteiro para apresentar um dos problemas sociais estudados, usando a pantomima e os demais

grupos tentaram adivinhar qual € o problema social representado.

Figura 16: Jogo Esquete Teatral - Atividade 2

ROTEIRO
ESQUETE TEATRAL

Participantes: Toda a turma dividida em grupos, sendo observado o

mimero total de alunos na turma e o espago disponivel.

Objetivo 1: Cumprir de maneira mais eficiente as tarefas propostas.

Objetivo 2: Demonsirar e aprofundar os conhecimentos sobre os problemas sociais urbanos.

Regras do jogo:
A turma serd dividida em grupos, que deverdo participar da aula e posteniormente produzir o
material solicitado em cada atividade para ser apresentado para a turma em aula posterior.

Atividade 2

1- A turma sera dividida em grupos que fardo uma apresentacio usando a Pantomima.

2 - Serdo dispomibilizado fragmentos de texto com concertos de alguns problemas sociais, que
podem ser alterados de acordo com a realidade ou contexto em que a atividade for desenvolvida.

3 - Cada grupo recebera por sorteio um problema social e devera fazer a representacio do mesmo,
com a elaboracdo de um video.

4 - Os videos devem ser elaborados individualmente e posteriormente editados para apresentagdo
aos demais alunos da turma.

5 - O video devera ter no maximo 5 minutos e serd apresentado durante a aula.

Imagem disponivel emwww.canva.com

Fonte: Organizado pela autora (2020).

A terceira atividade (Figura 17) foi proposta com o objetivo de apresentar o municipio
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de Itumbiara-GO a possiveis investidores ou a futuros moradores. Foi disponibilizado um texto
motivacional, para introduzir o conteido que seria abordado na atividade. Os grupos
analisariam um texto com parte da histéria do municipio e elaborariam um roteiro para
acrescentar a historia, os aspectos atuais que julgassem mais importantes do municipio, tudo
por meio de apresentacéo teatral. A atividade foi adaptada para a apresentacdo durante as aulas

remotas, com a elaboracéao de videos.

Figura 17: Jogo Esquete Teatral - Atividade 3
ROTEIRO o

B

ESQUETE TEATRAL ﬂ

Participantes: Toda a turma dividida em grupos, sendo observado o

mimero total de alunos na turma e o espaco disponivel.

Objetivo 1: Cumprir de maneira mais eficiente as tarefas propostas.

Objetivo 2: Demonstrar e aprofundar os conhecimentos sobre as caracteristicas naturais, sociais,
historicas, geograficas e econdmicas do mumcipio.

Regras do jogo:
A turma sera dividida em grupos, que deverdo participar da aula e posteriormente produzir o
material solicitado em cada atividade para ser apresentado para a turma em aula posterior.

Atividade 3

1 -_A turma serd dividida em grupos, cada grupo fard uma pesquisa sobre diferentes aspectos do
municipio.

2 - Os grupos receberdo as orientagdes com sugestdes de informagbes para subsidiar a pesquisa e
posterior elaboragdo do video.

3 - Apods a pesquisa, cada grupo devera elaborar um roteiro para a apresentagio do municipio,
indicando os personagens, cenano, trilha sonora, paisagens e todos os outros recursos utihizados.

4 - O video devera conter os aspectos que os integrantes do grupo considerarem mais relevantes
sobre o municipio, a fim de cumprir a tarefa de apresentar o municipio.

5 - Nesta atividade poderdo utilizar todos os recursos que julgarem necessanos e produzirem um
video.

6 - O professor regente e um professor convidado irfo avaliar qual o grupo cumpriu melhor a
atividade, ou seja, o que melhor apresentou o municipio, abordando suas caracteristicas, utilizando
a criatrvidade e imaginacio, superando os desafios e contribuindo para a conscientizagio do papel
de cada um na sociedade.

5 - O video devera ter no maximo 5 minutos e sera apresentado durante a aula.

Imagem disponivel em o ung br/zsitesung br/files/fieldsimasem] ateral moticias/2017/05/cinema-4 jpg

Fonte: Organizado pela autora (2020).

A atividade Esquete Teatral ndo seguiu as etapas propostas para sua realizacdo. Em
virtude do distanciamento entre alunos e professores, mudancas em horarios de aulas e periodos
de avaliagdo na unidade escolar, percebemos que tanto os alunos quanto o professor regente
ndo conseguiram desenvolver todas as atividades que foram elaboradas.

Entdo, de forma consensual, em momento de aula pelo Google Meet, realizamos uma
segunda alteracdo da atividade, abordando apenas a apresentacdo do municipio de Itumbiara,
utilizando ndo mais a apresentacdo teatral, mas a edi¢do de videos em que os alunos mostraram
sua visao do municipio, nos aspectos naturais, sociais, econdmicos, culturais, dentre outros. Os

participantes realizaram pesquisas a partir do texto base que foi entregue para cada grupo,
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elaboraram roteiros da apresentacdo e produziram os videos, que foram apresentados durante

uma aula remota (Figura 18).

Figura 18: Apresentacdo dos videos da Esquete Teatral

BEM VINDO A

Ttumblard

a b c

Fonte: Arquivo pessoal (2020).

A partir da observacdo dos roteiros e dos videos produzidos, verificamos as
aprendizagens construidas, as analises realizadas por cada grupo, a percepc¢do critica dos
aspectos negativos e positivos da cidade, a partir da visdo de jovens estudantes, que elaboraram
e produziram os videos conforme figura 18 a - video do grupo 2, 18 b - video do grupo 1 e
figura 18 c - video do grupo 4. Apds as apresentacdes dos videos, houve um momento para uma
roda de conversa sobre a atividade, as dificuldades encontradas, os conhecimentos
desenvolvidos e as formas de enxergar a cidade e a disposi¢ao das construgdes e materiais nos
entornos em que viviam e consideravam destaque para apresentacdo da nossa proposta.

Foi possivel perceber por meio dos registros dos alunos no dispositivo de mensagens,
que os conhecimentos geograficos foram aprofundados, que ocorreu certa colaboragdo durante
o desenvolvimento da atividade, o que foi possivel perceber ao verificar os didlogos entre os

integrantes dos grupos, como ocorreu no grupo 4: “Gente, precisamos terminar o roteiro € ver
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quem vai fazer cada parte”, disse uma aluna, “eu nio do* conta de falar pra cAmera ndo, posso
ajudar no texto” retrucou outro, um terceiro aluno ja destacou a dificuldade em fazer parte do
video para juntar depois: “quem sabe juntar o video? Eu ndo sei editar video e ndo terei tempo
para tentar fazer, pois estou trabalhando muito”.

Outro ponto que chamou nossa atencdo refere-se as mensagens trocadas pelos
integrantes do grupo 2: “Que bom, ja sei como vamos fazer! Tenho um programa que coloca
imagens de bonequinhos, vai ficar top!”, disse uma aluna. “Entao eu fico por conta do roteiro e
vocés do video.”, destacou outra. Observamos ainda a fala de um colega do grupo que
evidenciou: “Sei que minha cidade tem alguns problemas, mas s6 a gente que mora aqui pode
falar, ninguém mais pode. No video podemos até colocar isso, mas como forma de chamar a
atencdo principalmente para conscientizar 0 povo que precisamos melhorar Nnosso
comportamento e ajudar a melhorar nossa cidade.”

Os grupos demonstraram nos roteiros e nas esquetes elaboradas, que 0s conceitos
geogréaficos foram apreendidos, fato evidenciado em algumas falas dos alunos: “Mas € por isso
que time de futebol de Itumbiara é chamado de gigante do vale? Estamos no vale do rio
Paranaiba!”, aspecto do relevo abordado por dois grupos. Outro aluno destacou a ocupagao da
regido e o processo de desmembramento do municipio, trazendo uma pesquisa sobre os limites
do municipio de Itumbiara e o0s demais municipios que pertenciam a ltumbiara e se
emanciparam: “Ah, mas isso ¢ injusto! A cidade de Itumbiara podia ser muito maior, isso iria
gerar mais riquezas para a cidade, se ndo tivesse dividido!”

Na atividade elaborada pelo grupo 2, foi possivel perceber o processo de personificacdo,
ja descrito por Chateau (1987), em que os alunos se sentiram responsaveis por alertar as pessoas
da necessidade de transformarem os comportamentos para resolverem os problemas da cidade,
e criaram seus proprios personagens, assumindo posturas e aspectos muitas vezes contidos no
seu imaginario para representar sua realidade, o que pode ter contribuido para desenvolverem
um desejo de transformacdo na sociedade e assim a atividade oportunizou, além do
desenvolvimento cognitivo, sentimentos de pertencimento e compromisso com a
conscientizacao e resolucdo dos problemas da cidade pela populacdo, conhecendo e exigindo
seus direitos, enquanto cidad&os.

O grupo 3 ndo conseguiu desenvolver a atividade proposta, apesar das intervenc¢des do
professor regente e da pesquisadora a fim de auxiliar na execucdo e/ou explicacgdo da atividade.

Analisamos a partir das mensagens enviadas no grupo, que muitos alunos nao tinham acesso a

4 Transcrito na integra, conforme resposta do aluno.
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internet de forma ampla, ficando muitas vezes apenas com os dados moveis, o que dificultava
a comunicacdo dos alunos com os colegas e na participacdo das aulas via Google Meet, fato
que justifica ainda a reducédo da participacdo dos alunos na avaliagdo da atividade. 1sso nos fez
refletir sobre as dualidades existentes no ensino, dentro da mesma rede educacional e que
influenciam na formacdo diferenciada de cada estudante, e que também pode impactar em seu
futuro profissional.

O video do grupo 4 também retratou a visdo dos jovens estudantes sobre a cidade, e em
suas mensagens foi possivel perceber que os alunos destacaram aspectos da hidrografia, relevo,
clima e vegetagéo presentes na paisagem local, e se assumiram como agentes transformadores
dessa paisagem, como demonstra a fala de uma aluna: “Esta € a minha cidade, banhada pelo
majestoso rio Paranaiba, que muitas vezes fica triste ao ver o descaso de muitos moradores da
cidade”. Um colega reafirma o aprofundamento dos conceitos ao destacar: “Nunca tinha
associado o clima existente na regido com as influéncias na vegetacdo. Olha como é interessante
quando o Ipé fica florido, ¢ na época que ndo estd chovendo. Como Pode?” O que foi
complementado por outro estudante ao dizer: “Mas nosso clima ¢ o tropical, com duas estagdes
bem definidas: verdo chuvoso e inverno seco. Assim, as plantas tem que se adaptar ao periodo
que nao chove, e o Ipé ¢ uma dessas plantas”.

Além da observacdo da organizagdo dos grupos no WhatsApp, da participacdo e
envolvimento nas atividades propostas, analise dos registros feitos pelos alunos e a producéo
do video apresentado a turma, os alunos também responderam ao questionario disponibilizado
via Google Forms, para avaliacdo do jogo, analisado em conjunto com a observacéo anterior,
contribuiu para nossa percep¢édo das aprendizagens desenvolvidas. As perguntas eram relativas
aos niveis de interacdo entre os participantes e o conhecimento geografico, a aplicacdo e
desafios vivenciados, a criatividade, e as limitacfes de espaco e tempo, além de possibilitar
momento de sugestdes e/ou criticas para melhoria da atividade. Tal avaliacdo buscou verificar
no jogo esquete teatral a percepcdo da integracdo dos alunos, a necessidade do trabalho em
grupo, da cooperacdo, o exercicio do didlogo, da criacao coletiva.

Alguns alunos descreveram sua aprendizagem de forma mais detalhada, o que
contribuiu para a confirmacdo de que o processo de ensino e aprendizagem apresentou

resultados. Podemos ver nos excertos das impressoes e opinides dos Alunos 4, 8, 12 e 14 abaixo:

Aluno 4: Os aspectos especificos da minha cidade tanto da geografia quanto da
histdria, seu desenvolvimento econdmico, sua cultura, etc., como eu vejo essa cidade
€ como as pessoas podem ver.
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Aluno 8: Eu consegui aprender bastante coisa sobre a minha cidade e minha regiao,
pois sempre estudava a regido Centro-Oeste, mas parece que eu esquecia que a minha
cidade pertence a esta regido.

Aluno 12: Aprende as divisdes do nosso pais e suas caracteristicas, e que 0sS
municipios também passam por essas divisdes, como é o caso de nossa cidade que ja
foi maior e perdeu varias partes do seu territorio para a criacdo de outras cidades.
Aluno 14: A geografia, a historia, a economia, a cultura, a populagao, o turismo e
outras caracteristicas da cidade de Itumbiara, aspectos que ja estudei na escola, mas
que no meu dia a dia ndo percebia, e agora quando estou passando por algum lugar,
parece que isso me chama a atengdo e fico falando com quem esta comigo sobre isso.

Notamos a partir da analise dessas falas, que a atividade possibilitou uma transformacao
nas relagdes destes sujeitos com o espaco da cidade que vivem e trazem novas formas de olhar
0S espacgos, 0 que pode trazer novos significado aos conhecimentos j& adquiridos, pois
conseguiram relacionar a teoria da sala de aula a pratica por meio de vivéncias que a atividade
ludica proporcionou. Os alunos se localizaram em seu pais, estado e cidade. Apesar de nao
atingir a participacéo de todos os grupos na atividade, foi possivel, também, correlacionar o
conhecimento escolar com o cotidiano dos estudantes, em que se estuda ndo apenas o meio
ambiente e 0s seres humanos, e sim as relacGes dialéticas entre 0 homem e 0 meio, na producéo
do espaco geografico.

Acreditamos que no desenvolvimento das atividades da esquete teatral de forma
presencial, como planejado inicialmente, os resultados poderiam ser diferentes, sendo
importante apos o levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos, planejar atividades com
a utilizacdo de videos, reportagens, documentarios, dentre outros, a fim de subsidiar novos
processos de ancoragem por meio de organizadores prévios. Pode-se associar, no contexto desta
atividade desenvolvida, a criatividade e o aprendizado, ja que ao criar, 0 ser humano esta
construindo conceitos e no momento de constru¢do do personagem e de sua personificacdo
pelos alunos, € possivel tornar o conhecimento integrado, por meio da préatica ludica nos
tornamos personagens de nossa propria historia.

b) Forca Geogréfica

O jogo forca geografica teve duracdo de uma 1 aula de 50 minutos. Abordou conteidos
sobre a Geografia Fisica como vegetacdo, relevo, clima, dentre outros, a cartografia,
urbanizacdo, uso e ocupacdo do espago geografico. Os alunos foram organizados em quatro
grupos para participar da atividade, numerados em ordem crescente, seguindo a regras
estabelecidas no jogo. Retoma-se que as competéncias e habilidades da BNCC foram levadas
em consideracao para o seu planejamento, elaboracao e a aplicacao.

Inicialmente o jogo utilizaria como recursos cartas com desafios e dicas, quadro, cartas

em branco, canetas. Porém, essa atividade também passou por uma reformulacao para atender
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as necessidades das aulas remotas, as cartas foram substituidas por slides de Power Point
(Figura 19), apresentados durante uma aula utilizando o Google Meet. Cada grupo nomeou um
representante para responder, e eles se comunicaram utilizando WhatsApp durante a aula.
Utilizando o jogo em Power Point, comegcamos a atividade com o cumprimento das regras, até

chegar ao grupo vencedor, que conseguiu descobrir um maior nimero de palavras.

Figura 19: Jogo da Forca
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

A participagdo no jogo seguiu a ordem crescente, seguindo sorteio realizado durante a
aula. Cada palavra escolhida representava um conteudo estudado em Geografia, estes conte(idos
podem representar conceitos que ja foram estudados em um capitulo, no bimestre, no ano, ou
conteldos ainda ndo estudados, mas que servirdo para se fazer um levantamento dos
conhecimentos prévios dos alunos sobre determinado assunto.

Para cada palavra escolhida foram apresentadas trés dicas, sendo que a primeira dica era
mais geral, a segunda mais especifica e a terceira bem evidente. O mediador falou a primeira e
esperamos 30 segundos para que o grupo escolhesse uma letra, e mais 30 segundos para que
tentassem descobrir a palavra. Se o grupo arriscasse a palavra e ndo acertasse, ndo participava
mais das respostas desta palavra, e 0 grupo seguinte tinha a chance de responder, seguindo as
regras estabelecidas para o jogo. Esta sequéncia foi repetida durante toda a aplicagdo do jogo.

O diédlogo entre os integrantes dos grupos de WhatsApp permitiu acompanhar a
participacao e colaboracao dos alunos durante o jogo, como é possivel perceber nas falas dos
integrantes do grupo 2: “A ultima palavra ja sei que ¢ geografico, mas a primeira nao sei”, disse
um aluno, “Fala O, fala O, vamos, agora ¢ nossa vez!”, respondeu um segundo estudante,
“gente, presta atencdo, quero ganhar! Vamos de A novamente” falou outro.

O Jogo Forca Geografica envolveu o conhecimento de diferentes conceitos e foi
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possivel perceber que o jogo possibilitou o desenvolvimento de aprendizagens, como foi
destacado por um aluno: “Eu sei que a urbanizacao ¢ o desenvolvimento das cidades, que
crescem mais que a roca. Mas quem lembra os tipos de cidades?”” No mesmo grupo, outro aluno
complementa: “Gente, ¢ Goiania ¢ Aparecida de Goiania, como chama quando as cidades ficam
juntas, se encontram?” Em outro momento, os alunos de um grupo trocavam mensagens: “Qual
¢ linha horizontal e a vertical que cortam o planeta?” “As duas juntas formam as coordenadas.”
“Mas € preciso saber se tem os graus ou ndo, se for so6 a linha néo é longitude, é chamado de
meridiano ou paralelo”. Pelas falas dos alunos, evidenciamos que os alunos demonstraram
conhecimento dos conceitos utilizados no jogo da forca, sendo muitas vezes necessaria a
interacdo entre os colegas, que complementavam um ao outro e chegavam a um consenso do
conceito trabalhado.

A proposicdo das dicas e das regras estabelecidas estimularam a reflexdo sobre o0s
conteudos ja estudados, sendo possivel perceber a reducdo da participacdo aleatoria dos alunos,
em que apenas tentavam adivinhar as letras para descobrir a palavra escondida. No
desenvolvimento da atividade, os alunos demonstraram um maior dominio dos conteudos
trabalhados, em cada palavra do jogo, as dicas tinham um crescimento de conceituagéo,
partindo de dicas gerais para as mais especificas, estimulando a anélise e reflexdo por parte do
grupo que estava respondendo, a fim de relacionarem as dicas aos possiveis conceitos ja
estudados.

Os estudantes demonstraram dificuldades em algumas palavras, mas conforme o jogo
foi acontecendo, apds encontrarem a resposta correta, era comum alguns comentarios
destacando quando tinham estudado o conceito, que “estava até facil”, porém nao lembraram,
ou ainda, que “Ah, porque essa dica ndo saiu pro meu grupo? A gente ja sabia a resposta!”. Ao
final da atividade, os alunos apresentaram os principais conceitos abordados no jogo, e a medida
que um falava o conceito e ndo o explicava totalmente, um colega complementava com o0s
aspectos que faltavam. 1sso nos sugere que, de forma geral, os estudantes construiram seu
préprio conhecimento e apreenderam de forma significativa os conceitos abordados.

Ao final da atividade foi realizada uma analise dos registros realizados pelos alunos,
para verificar e/ou confirmar a aprendizagem dos conceitos abordados, com a utilizacdo de um
questionario via Google Forms. Isso para obter informacdes sobre os niveis de interacdo entre
os participantes e o conhecimento geogréfico, a aplicacdo e desafios vivenciados, a criatividade,
e as limitagOes de espago e tempo, além de possibilitar momento de sugestbes e/ou criticas para
melhoria da atividade.

Assim, foi possivel repensar algumas melhorias para futuras aplica¢des do jogo, a fim
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de potencializar a jogabilidade e pensar alguns aspectos da regra que poderiam favorecer maior
criatividade, como por exemplo no momento do jogo permitir que cada equipe elabore uma
questdo ou uma curiosidade e apresente para os demais comentarem e fornecendo a pergunta e
perfil de resposta esperada para os professores que estejam mediando a atividade.

c) Jogo “passa ou repassa” na Geografia - Quizlet

O jogo passa ou repassa na Geografia (adaptado para Quizlet) teve duracdo de uma aula de
50 minutos. Os alunos deveriam perceber a relacdo entre urbanizacdo e industrializacao;
conhecer as caracteristicas das fases da industrializacdo e as formas de trabalho relacionando-
as com o cotidiano; compreender e preocupar-se com as questdes populacionais, destacando
aspectos migratorios, xenofobia, condi¢Ges sociais; observar os tipos de cidades e compreender
as caracteristicas da urbanizacao em seu cotidiano.

Na aplicacdo presencial, a turma seria organizada em dois grupos que indicariam um
representante em cada rodada para responder em nome do grupo, com a mediacao do professor
que faria as perguntas, utilizando cartbes com as perguntas e respostas (Figura 20 b). Na
aplicacdo remota, os alunos foram organizados em quatro grupos, 0s membros de cada grupo
puderam participar das atividades de forma individual ou em duplas, no caso desta pesquisa
foram realizadas participagdes individuais, utilizando a plataforma de estudos Quizlet (Figura

20 a), disponivel para computadores e celulares.

Figura 20: Jogo Passa ou Repassa - Quizlet
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Fonte: Organizado pela autora (2020).

Nesse ambiente de aprendizagem, o aluno participa e pode elaborar seus proprios flash
cards de estudo, ou participar das atividades ja elaboradas pelos professores. Os participantes
também podem estudar o conteddo previamente, diversificar as formas de aprendizagem por
meio de diferentes “testes” de conhecimento, e ter a interagdo com os colegas em um jogo sobre

os conhecimentos apreendidos. A ferramenta fornece estatisticas da evolugao dos jogadores em
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tempo real, os jogadores recebem um feedback (Figura 20 a) dos conceitos que ja dominam e
0s que precisam aprofundar os estudos, dentre outros recursos.

Durante as partidas, foi possivel perceber a evolucdo dos alunos a medida que
respondiam as questdes. Os participantes tinham um comparativo entre seu desempenho e dos
colegas, vencendo aquele que mais acertou as respostas, em um tempo mais curto. Os
conhecimentos puderam ser relacionados e ressignificados, por meio da estatistica dos acertos
dos alunos no jogo e da participacdo ativa deles nas partidas.

Além do resultado do jogo representado pela pontuacdo, analisamos 0s registros dos
alunos durante a fase de estudo dos flash cards e algumas falas durante a realizacdo da live do
jogo, sendo importante destacar como exemplo de conceitos trabalhados e aprofundados, o que
dizem os estudantes: “Mas quando a gente estava estudando sobre a industrializacdo, eu s6
lembrava do filme Tempos Modernos, nunca esquego desse filme”, outro aluno destacou que
“eu ndo penso em mudar do meu pais nunca, pensa morar em um lugar que sou discriminado
s6 porque sai de um pais pobre?” ao referir-se & xenofobia; ou ainda uma aluna que relacionou
as formas de trabalho com a industrializagao chinesa: “Na China o governo incentivou empresas
se instalarem la, mas a méo-de-obra € quase escrava, por isso 0s produtos chineses sdo tdo
baratos! O pior que o povo ndo tem como reclamar, o governo controla tudo, e se alguém néo
quer, tem milhares que querem trabalhar.”

Ao analisar estes excertos, percebemos que no desenvolvimento do jogo, mesmo como
veremos a posteriori que alguns alunos ndo acharam a aplicacdo do jogo criativa, o tempo ser
curto, os conceitos desenvolvidos foram aprofundados, ocorreu aprendizagem com significado
para estes alunos.

Da mesma forma que os demais jogos, foi realizada uma avaliacdo ao final da atividade.
Logo, foi realizada uma analise dos registros elaborados pelos alunos, para verificar e/ou
confirmar a aprendizagem dos conceitos abordados, com a utilizacdo de um questionério via

Google Forms.

6.2.2 Jogos ndo aplicados

a) Jogo causas, consequéncias e solugdo

O jogo causas, consequéncias e solugdo teria a duragdo de uma aula de 50 minutos,
conforme foi planejado. Ressaltamos aqui que devido a pandemia COVID-19 - Coronavirus
Disease, ele ndo pode ser aplicado durante as aulas presenciais e nao foi possivel sua adaptacédo

para a modalidade de aulas remotas. Entretanto, deixaremos 0 passo a passo que havia sido
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tracado, durante sua elaboracéo, pelos alunos.

A turma devera ser organizada em grupos e cada grupo receberd uma ficha (Figura 21)
com um problema ambiental para preencher com as causas, consequéncias e solucdo. Tais
problemas séo elaborados de acordo com os contetidos j& estudados pelos alunos, levando em
consideracdo as competéncias e habilidades propostas na BNCC.

Figura 21: Jogo Causa — Consequéncia — Solucao
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Fonte: Arquivo pessoal (2020)

Um aluno de cada grupo levantar e pegara uma carta de causa, I1é em voz alta e 0s
demais alunos avaliam a qual problema ambiental esta causa se refere, o grupo que julgar que
a carta representa uma causa do problema ambiental de seu grupo, levanta a mao e solicita a
carta. Todos os participantes dos grupos fazem a mesma coisa, até encerrarem as causas,
preenchendo a cartela. O mesmo fato ocorre com as consequéncias. Depois cada grupo devera
elaborar as possiveis solucgdes, para o problema ambiental de seu grupo. Um representante do
grupo vai até a caixa de solucdes, e pegara a carta referente ao seu problema ambiental, volta
para 0 grupo e confere se as caracteristicas estavam certas e corrige, para a sala, se estiverem
incorretas. VVence 0 grupo que conseguir preencher a cartela com mais respostas corretas.

Durante esse jogo os alunos deverao se ater a observacéo dos conceitos sobre problemas
ambientais e sua percepcdo no cotidiano; verificacdo e reconhecimento de situa¢des ocorridas
na sociedade com os aspectos abordados no jogo; conscientizacdo de sua participacdo e

transformacdo do espaco geografico; preocupacdo com as questdes ambientais;
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desenvolvimento da autonomia e a tomada de decisdo; atuagdo critica frente as questdes
ambientais e percepc¢ao das responsabilidades de cada um na reducéo de poluicéo.

A avaliacdo podera ser realizada por meio de observacao do interesse e participacdo dos
alunos no desenvolvimento da atividade, cooperacdo com as atividades do grupo, respeito as
opinides dos colegas, responsabilidade e organizacdo dentro do grupo ou um relatério de
aprendizagem em que o aluno poderia descrever a tematica e apresentar as relacdes que teve
que pensar ou as buscas que fez e como entendeu a questdo que lhes foi apresentada. Ao final
da atividade o professor pode realizar uma analise dos registros realizados pelos alunos, para
verificar e/ou confirmar a aprendizagem dos conceitos abordados por meio do questionario de
avaliacdo do jogo e/ou perceber como o aluno desenvolve seu pensamento para compreender
uma determinada tematica, se apresentaria ou ndo autonomia e criticidade .

b) Jogo bingo geogréfico

O jogo bingo geogréfico foi elaborado para a duragdo de uma aula de 50 minutos. Os
contetdos abordados foram divididos em dois bingos: o bingo de orientacédo e localizacdo e o
bingo dos climas e biomas. Os alunos deverdo ser capazes de compreender a escala cartografica
e escala geogréfica; formas de localizacdo no espaco geografico; territério brasileiro;
coordenadas geogréficas, além de diferenciar também os tipos climéticos no Brasil e no mundo
e compreender suas influéncias nas formagGes vegetais, percebendo as caracteristicas do clima
e vegetacao.

A turma sera organizada em grupos com mesma quantidade de integrantes ou em duplas,
que receberdo uma cartela para participacdo no bingo. Para o planejamento, elaboracdo e
construcdo desse jogo foram levadas em consideragdo competéncias e habilidades da BNCC
como: contextualizar, analisar e avaliar criticamente as relagfes das sociedades com a natureza
e seus impactos econémicos e socioambientais, com vistas a proposicdo de solucbes que
respeitem e promovam a consciéncia e a ética socioambiental e o consumo responsavel em
ambito local, regional, nacional e global.

O Jogo Bingo Geografico é formado por dois bingos, composto de 14 perguntas sobre
orientacdo geografica e 14 perguntas sobre climas e biomas, além de 32 cartelas para cada bingo

e marcadores para as cartelas (Figura 22).
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Figura 22: Bingo Geogréafico
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Fonte: Arquivo pessoal (2020).

Para iniciar o jogo, primeiramente deve-se distribuir as cartelas para cada grupo ou
dupla, divididas por assunto. Na primeira etapa do jogo sera utilizado o bingo de orientacdo
geogréafica e em seguida o bingo dos climas e biomas.

Na sequéncia, o mediador fara a pergunta, devera aguardar 30 segundos para o aluno
pensar e responder mentalmente ou oralmente e verificar se em sua cartela tem a resposta ao
que foi questionado. Antes de sortear uma nova pergunta, o mediador indicara a resposta correta
para que os alunos confiram suas respostas. Vence o grupo ou a dupla que preencher toda a
cartela primeiro.

Da mesma forma, como todos os outros jogos, ao final da aula ou do jogo, podera ser
realizada a avaliacdo. Essas avaliacdes seriam de cunho mediador que, segundo Hoffmann
(1995), torna-se uma extensdo de toda uma pratica pedagogica, exigindo a observacgédo
individual ou como nas atividades desenvolvidas na pesquisa, uma observacao dentro do grupo
de trabalho, para analisar o desenvolvimento dos alunos no processo de construcdo do seu

conhecimento.

6.3 AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O papel do professor é essencial no planejamento e selecdo dos contetudos que serdo
trabalhados por meio dos jogos no contexto da aula. O Profissional deve adequa-los as
potencialidades dos alunos e diversificar com o objetivo de explorar areas e atividades ainda
ndo desenvolvidas (VERRI; ENDLICH, 2009). Assim, é necessario compreender que as
aquisicdes de novos conhecimentos e conteldos escolares ndo dependem exclusivamente do
uso dos jogos, mas dependem também das intervencbes que o mediador (professor) realiza

durante sua utilizag&o.



110

Desta forma, torna-se necessario que os planejamentos desenvolvidos a partir da
utilizacdo dos jogos em sala de aula, atendam a essas necessidades. Para tanto, 0s jogos que
compdem o produto educacional, foram elaborados seguindo uma sequéncia didatica, com a
participacdo ativa dos alunos e acompanhamento da pesquisadora. O “Caderno com
Orientacdes didaticas para elaboracdo e confecgdo de jogos para o ensino de Geografia” foi
avaliado pelos professores de Geografia da escola pesquisada e por alunos que participaram das

atividades propostas, com a descri¢cdo da avaliacdo do produto educacional a seguir.

6.3.1 Avaliacdo do produto pelos professores

O produto educacional foi elaborado observando as propostas de Kaplin (2003) e Leite
(2018), que serdo descritas em sequéncia. Apos a confeccdo e elaboracdo dos jogos, 0s
professores que ministram a disciplina de Geografia na escola pesquisada, receberam um Kit
(Figura 23) contendo o produto educacional impresso e os jogos elaborados, a fim de facilitar
0 processo de avaliacdo dos materiais propostos. O objetivo da avaliacdo foi constatar a
possibilidade de implementagdo desse produto, visando a sistematiza¢do dos principais passos

para elaboragéo de jogos didaticos como metodologia ativa para o ensino de Geografia.

Figura 23: Kit do p')roduto educacional

Fonte: Organizado pela autora (2020).
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Para a avaliacdo do produto educacional nos ancoramos nas propostas de Leite (2018)
no que se refere a melhoria da pratica docente, a articulagcdo entre o saber académico e 0s
diversos setores da sociedade, articulacdo entre teoria e prética, e a producéo realizada em
parceria com 0s sujeitos da pesquisa, ou seja, professores e alunos. A autora destaca a
importancia da estética e organizacao do material, analisando se sua compreenséo foi facilitada,
se atingiu 0s objetivos comunicacionais com 0s usuarios do material, se trouxe embasamento
tedrico e pratico, se sua leitura foi dindmica e se as informac@es técnicas foram suficientes para
a compreensao do texto.

Além disso, é importante analisar se 0 material apresentou uma sequéncia coerente ao
que foi proposto, se os contetdos apresentados foram adequados ao nivel de ensino utilizado
na pesquisa, e se possibilitam a utilizacdo em outros niveis a partir de algumas adaptacoes.
Assim, elaboramos um instrumento avaliativo seguindo os eixos e descritores propostos por
Leite (2018), sob a forma de perguntas de mdultipla escolha, com a necessidade de
complementacdo com justificativa da escolha da alternativa e/ou comentarios e sugestoes,
disponibilizados em formulario via Google Forms (Apéndice F) e descritas a seguir.

A primeira questdo tratava-se da proposicao do material. Pedimos que os professores de
Geografia avaliassem nossa iniciativa. Por unanimidade, os participantes avaliaram nossa agéo
como “positiva”. Todos eles fizeram uso do espaco deixado para sugestdes € comentarios sobre

0 material apresentado, conforme podemos verificar no Quadro 11, abaixo:

Quadro 11: Excertos dos professores sobre o produto educacional
Toda forma de diversificar a forma de ensinar e aprender € valida. Principalmente quando
busca aproximar o aluno da construcdo do conhecimento.
Professor P2 | Bem desenvolvido. Passo a passo é bem claro e direto.
Professor P3 | Material didatico de extrema importancia para o desenvolvimento dos educandos.
Professor P4 | O material é muito bom para o desenvolvimento de uma aula mais criativa.
Professor P5 | Apresenta uma proposta pedagdgica bem didatica.
Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P1

Diante de seus comentarios podemos considerar dois pontos importantes. O primeiro
trata-se do reconhecimento, pelos proprios participantes, de que aulas de Geografia precisam
ser mais dinamicas, e que o0s jogos promovem melhor interesse, participacdo mais efetiva e um
aprendizado mais contextualizado, a partir da nossa proposta. O segundo item, versa da
percepcao que o produto teve para os docentes, consideramos que a opinido desses seja de suma
relevancia para a aplicabilidade desses jogos em sala de aula.

Com relacéo ao seu contetido, questionamos os professores de Geografia se 0 material
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contribuiria para o trabalho docente na instituicio como fonte de consulta e como subsidio
pedagogico. Além disso, buscamos saber se ele poderia ser utilizado em diferentes niveis de
ensino, se sua leitura era dindmica e se as informaces técnicas seriam suficientes para a

compreenséo do texto.

Gréfico 1: O material contribui com o trabalho docente?

® Sempre

@ Nuitas vezes
@ As vezes

@ Raramente
@ Nunca

Fonte: Organizado pela autora (2020).

No Grafico 1, é possivel verificar como os professores participantes avaliaram as
questdes citadas anteriormente. Podemos notar que 80% dos participantes consideraram o
material como colaborativo com o trabalho docente, na disciplina de Geografia. Outros 20%
responderam que “as vezes” os jogos podem ajudar com o conteudo a ser ministrado.

Os professores consideram que o material € de facil leitura e aplicabilidade. Além disso,
reconhecem que as informacdes técnicas foram suficientes e que ele podera ser aplicado em
varios niveis de ensino. O professor P1 disse “Poderei utilizar em muitas turmas que trabalho,
porém, em outras turmas terei que fazer adaptagdes. Mas acho que sera facil fazer”. e o
Professor P2 sugeriu que seria preciso “[...] atentar para a ocupacdo indigena na regifo. E
preciso dar atencdo para esta questdo também, ainda que tangencialmente, mediante a caréncia
de materiais sobre o tema na regido.”. Aspecto abordado apenas no jogo Esquete Teatral, ao
trabalhar as questBes sociais.

Corroboramos com os dois docentes, citados anteriormente, reforcamos aqui, que nosso
produto educacional foi elaborado de acordo com uma determinada turma da 22 série do Ensino
Médio, de uma escola especifica, mas que caberia a n6s, como docentes da turma, apresentar
organizadores prévios para que estes pudessem refletir sobre a diversidade da populacdo e
elaborassem questfes dessa tematica tdo importante. 1sso nos fez refletir sobre a importancia
da orientagcdo do professor, pois se ficar restrito ao que os alunos ja conhecem, dificilmente
poderd avancar e consolidar os conhecimentos escolares necessarios e propostos nas diretrizes

para o ensino de Geografia. Sendo que os jogos produzidos ndo precisavam ficar restritos
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apenas ao que os alunos ja sabiam, antes isto deveria ter sido refletido por nés enquanto
diagnostico e trazido um texto ou sugerido um video para que estas questdes pudessem ser
refletidas e consideradas pelos participantes. Em nosso caso, quando tivermos oportunidade de
aplicacdo presencial destes jogos, estas questdes serdo trabalhadas e fardo parte do nosso Kit,
pois a questdo levantada pelo professor P2 foi muito importante para a nossa reflexdo e
aprimoramento do produto educacional por nos desenvolvido.

E podera ser utilizado em trabalhos posteriores, principalmente em funcdo da caréncia
de materiais que precisaremos levantar maiores referenciais e estar implementando em nossa
pratica pedagdgica. Elucidamos ainda que talvez sejam necessarias algumas adequacdes de
conteldo e/ou de regras dos jogos para se ajustar a alguma turma particular. Nesse caso, cabera
ao educador realizar uma sondagem antes de sua aplicacao e considerando o curriculo oficial
da unidade escolar, fornecer os requisitos minimos para organizar uma aprendizagem mais
significativa.

A estética e organizacdo do material, sua apresentacdo, a forma como foi elaborado, o
texto, as ilustracOes, sugestdes de atividades, foram outros critérios avaliados pelos professores.
Buscamos saber se esses itens favorecem a compreensdo da proposta pedagogica. Por
unanimidade, os professores de Geografia responderam “Sim, totalmente”. Entendemos que
essa avaliacdo atendeu nosso 0 nosso objetivo final quando a organizacdo, estética e
apresentacdo do material.

No Quadro 12, estdo excertos dos professores participantes sobre as questdes estéticas
e organizacionais do produto “Caderno com Orientagdes Didaticas para Elaboragdo e

Confeccdo de Jogos para o Ensino de Geografia”. Vejamos:

Quadro 12: A estética e organizacdo do material favorecem a compreensdo da proposta
pedagdgica?
Como fala de jogos, acho que as cores, as imagens contribuiram para ficar mais atrativa a
leitura e compreendermos a proposta.
Professor P2 | Material bem enquadrado, imagens de boa qualidade e claras, textos claros.
Professor P3 | Material bem ltdico e de facil compreenséo.
Professor P4 | Qualquer docente consegue compreender muito bem o contetido.
Professor P5 | O material traz uma explicacdo bem didatica e de facil compreenséo.
Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P1

Nota-se que os comentarios dos professores abrangem primeiramente as questdes
estéticas: cores, imagens e organizagdo (Professor P1 e P2). Depois os professores P3, P4 e P5
opinam sobre a presenca do ludico, a explicacdo didatica e a capacidade de compreensdo das

ideias ali propostas. Consideramos, portanto, ter alcancado 0s objetivos propostos na
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elaboracgéo desse produto educacional.

Buscamos saber, também, se os capitulos do material educativo apresentaram uma
sequéncia ldgica coerente ao que foi proposto, trazendo embasamento tedrico, possibilitando
uma reflexdo do processo de ensino e aprendizagem. Mais uma vez todos os professores
responderam que “Sim”. No Quadro 13, abaixo, é possivel ver os comentarios deixados pelos

participantes:

Quadro 13: Os capitulos apresentam sequéncia l6gica, embasamento teorico e
reflexdes sobre o processo de ensino e aprendizagem?
Como foi proposto em forma de sequéncia didatica, isso deu uma coeréncia no trabalho.
Professor P1 | Outro aspecto importante foi 0 passo a passo para elaborar os jogos, vai facilitar quando eu
quiser elaborar um jogo com meus alunos.
Sequéncia do material é adequada e coerente com a proposta. Apresenta, instrui e mostra
efetivamente como o professor pode utiliza-lo.
Professor P3 | Esse material ira agregar e facilitar todo processo de aprendizagem ao educando.
Professor P4 | De facil compreenséo e fécil entendimento de aprendizagem.
Professor P5 | As atividades propostas tem um objetivo a ser alcancado.
Fonte: Organizado pela autora (2020).

Professor P2

Os professores pontuaram que ha coeréncia e sequéncia didatica no produto elaborado
por n6s. Elogiaram o passo a passo que facilita sua aplicabilidade, compreenséo e entendimento
de seus objetivos. Além disso, acreditam que com esse material em maos seriam capazes de
elaborar outros jogos com seus alunos. Entendemos, portanto, que o “Caderno com Orientagdes
Didaticas” servira de inspirago para futuras praticas educativas ludicas.

Por fim, buscamos saber se com rela¢do aos jogos propostos, algum deles poderia ser
melhorado e qual seria a mudanca sugerida. Por unanimidade os professores opinaram que nao
seria preciso nenhuma mudanga. O professor P1 pontuou “Acho que da forma que foi proposto,
0 material e os jogos atendem as necessidades de aprendizagem. Quando eu for aplicar na
pratica terei como avaliar melhor, pois no cotidiano com os alunos pode surgir algo que néo foi
visualizado na hora da elaboragdo”. Reforgamos, entao, a necessidade de pequenas adequacoes
para atender as necessidades de cada turma.

Os professores entdo realizaram a avaliagdo especificamente dos jogos elaborados,
observando alguns aspectos, com destaque aos contetdos factuais e conceituais, além de avaliar
a aplicabilidade e utilizacdo do jogo como ferramenta de aprendizagem, as limitagdes e
dimensbes da aprendizagem (Apéndice G). Isso tudo a fim de verificar se os critérios
estabelecidos na elaboracdo dos jogos foram contemplados e se 0s objetivos propostos foram
alcancados.

Para verificacdo da aplicabilidade dos jogos, foram escolhidos 03 jogos que compGem
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0 produto educacional. Esses jogos foram adaptados para a aplicacdo durante as aulas remotas,
tendo em vista que a suspencdo das aulas devido a pandemia do COVID-19, impossibilitou o
desenvolvimento das atividades presenciais na escola.

Os jogos adaptados para o desenvolvimento das atividades foram o Jogo da Forca, 0
Passa ou Repassa desenvolvido em uma plataforma de estudos o Quizlet, e as esquetes teatrais.
Os trés puderam ser avaliados pelos professores de Geografia. No Quadro 14, verificamos 0s
resultados dessa avaliacdo de acordo com os critérios estabelecidos por Simdes Neto et al.,

(2016, p. 49), quanto: aos niveis de interacdo, a dimensao da aprendizagem, a jogabilidade, sua

aplicacdo, o desafio, limitacdo de espago e tempo, e a criatividade, respectivamente.

Quadro 14: Avaliacdo dos jogos pelos professores

Avaliacio Avaliacéo Avaliacao
Critério Justificativa ¢ Passa ou repassa Esquete teatral
Jogo da Forca - .
(Quizlet) (video)

Niveis de :
interacéo O jogo apresenta _ _ _
entre os potencialidade de (05) Sim (02) Sim (04) Sim

cooperacdo, estimulao | () N&do (01) N&o ( ) Néo

jogadores e
conhecimento

didlogo e motivacao
entre os participantes?

() Parcialmente

(02) Parcialmente

(01) Parcialmente

geografico
O jogo visa a
aprendizagem? Pode
ser utilizado para testar
Dimensso da conhecimentos (05) Sim (05) Sim (05) Sim
construidos? O jogo ( ) Néo ( ) Néo ( ) Néo

aprendizagem

direciona a
memorizac¢do de dados
ou fatos de maneira
adequada?

A jogabilidade é

() Parcialmente

() Parcialmente

() Parcialmente

relativamente simples e () Efim (8] =i (et) Ehm
Jogabilidade | = 2T imersaop ( ) Nio () Nao ( ) Nio
propicia () Parcialmente (01) Parcialmente (04) Parcialmente
necessaria?
. . (04) Sim (05) Sim (04) Sim
dcacio | OFEITE | (N0 (o (o
¢ plicagao: (01) Parcialmente () Parcialmente (01) Parcialmente
O jogo desafia o
jogador e se apresenta (05) Sim (05) Sim (04) Sim
Desafio como uma situacdo que | () Néo () Néo ( ) Néo
busca o engajamento () Parcialmente () Parcialmente (01) Parcialmente
dos estudantes?
Limitag&o de I‘?J‘.’goﬁprese”ta (05) Sim (04) Sim (05) Sim
espaco e imitacdo de espaco e () Nio () Nio () Nio
tempo adequados para a . . .
tempo () Parcialmente (01) Parcialmente () Parcialmente
sala de aula?
SOitJu(;g%ecSersnldeL:: . (03) Sim (02) Sim (05) Sim
Criatividade & g (01) N&o (02) Nao ( ) Nio

criatividade seja
considerada?

(01) Parcialmente

(01) Parcialmente

Fonte: Adaptado de Simdes Neto et al, (2016, p. 49).

() Parcialmente
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O Jogo da Forca s6 ndo teve pontuacdo maxima nos itens “aplicacdo” e “criatividade”,
quando foi destacado que ndo permite variacGes na aplicacdo e a criatividade foi maior ao
elaborar 0 jogo, o que néo foi exigido na aplicacdo. O Passa ou Repassa foi avaliado como nédo
promovendo a interacdo entre os jogadores, conforme destacado, a participacdo no jogo foi
individual, ndo havendo assim a interagdo, quanto a criatividade, apenas 02 professores
acharam o jogo criativo.

A Esquete Teatral foi analisada como parcialmente na jogabilidade, no desafio e na
interacdo, isso acreditamos ter sido em virtude da adaptacdo da atividade para as aulas remotas,
nas quais o professor regente percebeu certa dificuldade na motivacéo de alguns alunos para
realizarem a atividade de forma remota. N&o € possivel afirmar que esse resultado poderia ser
melhor, que a participacdo e o desenvolvimento das atividades tivessem maior colaboracgéo e
participacdo dos alunos nas aulas presenciais, mas o fato de estar em contato direto com 0s
alunos, talvez possibilitasse maior engajamento na atividade.

Em relacdo a Esquete Teatral, que foi analisada como parcial na jogabilidade,
entendemos que isso tenha ocorrido pela concepcao limitada da terminologia “jogo”, pelos
participantes. Huizinga (2007) e Kishimoto (2003) ampliam o conceito de jogo como sendo
uma atividade voluntaria, desenvolvida em um espago e tempo, com regras consentidas e
obrigatorias, que devem ser respeitadas pelos jogadores. Ndo se limitando, portanto, a um

instrumento palpavel.

6.3.2 Avaliacédo dos jogos pelos estudantes

Apbs o desenvolvimento das atividades, os estudantes responderam a um questionario
(Apéndice H), via Google Forms, a fim de avaliarem cada um dos trés jogos utilizados e a
aprendizagem desenvolvida. Houve diferencas em relagdo a participacdo e avaliagdo das
atividades, dos 33 estudantes que realizaram a primeira etapa respondendo o questionario
inicial, 28 participaram da aula de aplicagdo do Jogo da Forca e ao final o avaliaram, 22
estudantes participaram das aulas remotas que aplicamos 0 jogo Quizlet e o jogo da Esquete
Teatral, avaliando cada jogo.

O primeiro jogo avaliado foi 0 Jogo da Forca, na primeira e segunda questdo buscamos
informac6es sobre o conhecimento do conteudo trabalhado no jogo e a percep¢do do cotidiano
dos alunos. A partir das respostas dos estudantes, foi possivel verificar que 26 estudantes
conheciam o conteudo e apenas dois ndo conheciam, 22 estudantes percebem o contetdo no

cotidiano e 25 alunos responderam que o0s objetivos do jogo foram alcancados.
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Os alunos foram indagados se algo chamou sua atenc¢do nessa forma de trabalhar a
Geografia. As respostas obtidas demonstram que para 18 alunos foi uma forma divertida,
dindmica e interessante de se estudar e aprender os conteudos, pois chama a atencdo dos
estudantes, diverte e estimula o trabalho em equipe.

Porém, para alguns alunos, a atividade ndo chamou a atencéo, ou foi apenas um jogo, o
que provocou nossa reflexdo sobre o equilibrio entre a funcdo ludica e a fungdo educativa.
Kishimoto (2003) e Soares (2013) defendem que o desequilibrio entre as duas funcdes pode
descaracterizar o jogo educativo.

Para alguns alunos, a atividade representou apenas uma brincadeira, como demonstra 0s
relatos do Aluno 1 “Achei bem divertido e diferente”, Aluno 24 “Nao nenhum” e Aluno 28
“Me diverti somente”. J4 para outros estudantes foi bastante significativo, conseguindo
conciliar a diversdo, a apreensdo do contetdo de Geografia e contextualizacdo no cotidiano,
como relata o Aluno 23 “Os alunos procuraram sobre o contetido, € acabou aprendendo sobre
outras coisas do dia a dia”. Na avaliacdo do Jogo “Passa ou Repassa” (Adaptado para o Quizlet
- online), dos 22 alunos que participaram, 21 alunos responderam que conheciam o contetido
estudado, e 20 disseram que percebem o contetdo em seu cotidiano. Apenas um participante
disse que o contetdo era desconhecido e dois afirmaram ndo percebem o conteddo como
pertencente ao seu dia a dia.

Com relacdo a forma de trabalhar o conteddo geogréfico por meio do Quizlet e o que
chamou a atencéo na atividade, os alunos abordaram varios aspectos relevantes. Selecionamos

trés excertos dos alunos que pontuam suas opinides sobre o jogo:

Aluno 1: eu achei muito interessante, ja que influencia os jogadores a saber o contetido
adequado as perguntas, meu envolvimento foi parcial, o ponto positivo e que
influencia a aprendizagem e o ponto negativo e que como ndo da para ler direito com
isso acabou me afobando mediante que meus colegas de classe ja estavam na frente
fazendo que eu marcasse a questéo incorreta.

Aluno 9: Foi muito bom e fez com desse para visualizar o todo os aprendizados e
coisas que ainda precisam ser estudas da melhor forma. A questéo do tempo é uma
questdo bem delicada, pois quando ja tem um vencedor ja ndo da mais para responder
e deveria continuar.

Aluno 15: Eu gostei, pois é uma coisa diferente e que também nos ajuda a ganhar
conhecimento, o ruim é que acaba muito rapido, mas com o tempo pega o jeito.

Destacamos aqui dois pontos mais importantes. O primeiro seria necessidade de
conhecer e/ou estudar os conceitos previamente para ter chance de melhores resultados, pois
esse aprendizado prévio estimulou o desenvolvimento do jogo, ja que esta era uma regra
estabelecida previamente. Outro aspecto destacado por quatro alunos, foi a rapidez com que o

jogo se desenvolve, e isso gerou certa ansiedade para responder e alcancar os colegas e, muitas
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vezes, levou os participantes ao erro.

Ao responderem se 0s objetivos do jogo foram alcancados, os alunos 15, 20 e 22
questionaram o quesito tempo. Para esses participantes o tempo de resposta do jogo é muito
rdpido e aqueles que ndo conseguiram ler e responder com certa velocidade e ficaram

prejudicados.

Aluno 15: Em parte sim e em parte ndo, pois quem é mais lento ndo conseguiu chegar
até o fim.

Aluno 20: Sim. S6 ndo gostei de precisar ser rapido para pensar e responder.

Aluno 22: N4o, porgque ndo consegui acompanhar e competir com meus colegas.

Destacamos também outro ponto bastante citado por alguns alunos que trata do
conhecimento do contetdo, antes do jogo. Para determinados participantes é um fator
importante, como relata o Aluno 2 “Claro, podendo conhecer o assunto tratado antes do jogo,
facilitou na hora de jogar” e o Aluno 6 “Sim, é bom testar o conhecimento por meio do jogo”.
O restante da turma respondeu que as finalidades foram alcangadas.

O proximo item a ser avaliado, pelos educandos, foi a atividade de Esquete Teatral
(adaptada para producdo de videos) com apresentacdo nas aulas remotas. Sobre os contetdos
abordados na atividade, 13 alunos ja conheciam estes contetdos, 20 percebem estes conteudos
no cotidiano e todos avaliaram que os objetivos da atividade foram alcangados.

Uma das atividades desenvolvidas abordava os aspectos geograficos do municipio de
Itumbiara. Para nove alunos, esses aspectos ndo foram estudados anteriormente e apenas dois
ndo percebem estes conteudos no cotidiano, apesar de residirem na cidade e estarem inseridos
no contexto abordado na atividade.

Sobre a forma de trabalhar o contetdo, os alunos destacaram que a atividade foi
dindmica, divertida, apesar das limitacOes para as producgdes teatrais. Estas respostas divergiram
de algumas falas percebidas no WhatsApp durante a fase de elaboracdo dos videos, nos quais
em alguns grupos ndo ocorreu a participacdo de todos os alunos, e que das trés atividades
propostas apenas uma foi realizada. Dos alunos que participaram efetivamente da proposta e
realizaram a avaliacdo solicitada, selecionamos algumas falas que demonstram sua opinido

sobre o video que produziram sobre a sua propria cidade:

Aluno 4: Mesmo ndo conhecendo o contetdo estudado, foi possivel aprender muito e
de forma divertida.

Aluno 6: Pensei que ndo ia dar certo, pois tenho dificuldade para apresentar, mas como
fizemos os videos, acho que ficou mais facil.

Aluno 14: Eu ndo conhecia muito sobre a histéria e a geografia da cidade, mas como
vivo aqui ficou fécil trabalhar e relacionar os contetidos estudados na escola e meu



119

dia a dia. Achei legal trabalhar assim, acho que toda vez que sair pela cidade vou
lembrar do que fizemos.

A resposta do Aluno 14 corrobora com as reflexdes iniciais desta pesquisa. E justamente

na relacdo entre o que é ensinado na escola e sua aplicabilidade na vida, na ressignificacdo dos

conteudos, que se fundamenta a formagéo integral. Como defende Zabala (1998), por meio do

desenvolvimento dos conhecimentos atitudinais, procedimentais, factuais e conceituais forma-

se um cidadao reflexivo, critico e autbnomo.

De acordo com os critérios de avaliacdao dos jogos, os resultados da avaliacdo realizada

pelos estudantes foram agrupados para uma melhor interpretacdo dos resultados de um modo

geral. Vejamos no Quadro 15, abaixo:

Critério

Niveis de
interacgéo
entre o0s
jogadores e
conhecimento
geografico

Dimenséo da
aprendizagem

Jogabilidade

Aplicacéo

Desafio

Limitagdo de
espaco e
tempo

Criatividade

Quadro 15: Avaliacdo dos jogos pelos estudantes

Justificativa

O jogo apresenta
potencialidade de
cooperacdo, estimula o
didlogo e motivacao
entre os participantes?

O jogo visa a
aprendizagem? Pode ser
utilizado para testar
conhecimentos
construidos? O jogo
direciona a memorizagdo
de dados ou fatos de
maneira adequada?

A jogabilidade é
relativamente simples e
propicia a imersdo
necessaria?

O jogo permite variacdes
na aplicacdo?

O jogo desafia o jogador
e se apresenta como uma
situacdo que busca o
engajamento dos
estudantes?

O jogo apresenta
limitacéo de espaco e
tempo adequados para a
sala de aula?

O jogo considera
situacdes em que a
criatividade seja
considerada?

Avaliacéo
Jogo da Forca

(27) Sim
( ) Né&o
(01) Parcialmente

(26) Sim
(01) N&o
(01) Parcialmente

(24) Sim
(01) Néo
(03) Parcialmente
(25) Sim
( ) Néo
(03) Parcialmente

(24) Sim
(02) Nao
(02) Parcialmente

(19) Sim
(02) Nao
(07) Parcialmente

(21) Sim
( ) Néo
(07) Parcialmente

Avaliacéo
Passa ou repassa

(Quizlet)

(20) Sim
( ) Né&o
(02) Parcialmente

(20) Sim
() Né&o
(02) Parcialmente

(20) Sim
(01) N&o
(01) Parcialmente

(18) Sim
(02) Nao
(02) Parcialmente

(22) Sim
() Néo
() Parcialmente

(14) Sim
(04) Nao
(04) Parcialmente

(11) Sim
(06) Nao
(05) Parcialmente

Fonte: Fonte: Adaptado de Simdes Neto et al, (2016, p. 49).

Avaliacéo
Esquete Teatral
(video)

(18) Sim
(01) N&o
(03) Parcialmente

(18) Sim
(01) N&o
(03) Parcialmente

(10) Sim
(01) N&o
(11) Parcialmente
(19) Sim
(03) Néo
() Parcialmente

(20) Sim
( ) Nao
(02) Parcialmente

(10) Sim
(04) Nao
(08) Parcialmente

(19) Sim
(02) Nao
(01) Parcialmente
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Nota-se, pelo Quadro 15, que dos trés jogos utilizados, o0 Jogo da Forca foi 0 que teve
resultados mais satisfatorios em todos os critérios. Entretanto, alguns alunos o pontuaram com
0 tempo inadequado (09 alunos), sem despertar a criatividade (07 alunos), sem desafio e
engajamento dos estudantes (04 alunos), e a jogabilidade que ndo propicia a imersdo necessaria
(04 alunos). Consideramos que esses sejam pontos que os professores que pretendem utilizar
jogos em sala de aula devem considerar, antes de aplicar.

O Passa ou Repassa (Quizlet) teve trés pontos que foram mais destacados pelos alunos
como: ndo suficiente ou parcialmente suficiente. A Criatividade (11 alunos), a limitagéo de
espaco e tempo (08 alunos) e variacdo na aplicacdo (04 alunos). Para esses alunos o0 jogo nao é
muito criativo e ndo permite variar sua forma de aplicar, por estar em um site especifico, que
no momento do jogo utiliza a mesma forma de perguntas ndo sendo possivel a mesma variedade
obtida durante os estudos do conteddo. Além disso, 0 maior questionamento dos alunos foi
quanto ao tempo, que é muito rapido, e muitos ndo conseguiram responder a contento.

A avaliacdo da Esquete Teatral (video) apresentou bons resultados, entretanto, parece
ter sido avaliada com menor pontuagdo, com excecdo do item Criatividade que foi maior do
que a do Quizlet. Os alunos tiveram dificuldades em entender a jogabilidade presente nos videos
e acharam o tempo curto para poder colocar em prética tudo que planejaram e editar os videos
com uma qualidade melhor.

De um modo geral, acreditamos que a aplicacdo e avaliacdo dos jogos foram satisfatorias
e nos possibilitaram pensar aspectos do espaco e tempo a serem melhorados, além de outros
aspectos tanto para avaliar quanto para fornecer os organizadores prévios, para que os alunos
melhorassem a compreensdo e pudessem se engajar mais no jogo. Por exemplo no caso da
aplicacdo do Quizlet, se tivéssemos disponibilizado um tempo maior para os alunos interagirem
com os flash cards e tivessem sido mais estimulados a realizarem estas atividades para depois
participarem o jogo, poderiamos ter alcangcado maiores niveis de interacéo e aprendizado. Pois
a forma como estes ficam dispostos, possibilitam tanto a diferenciagcdo progressiva quanto a
reconcilia¢do integrativa e podem auxiliar em melhorias na aprendizagem.

De acordo com os niveis de interacdo entre jogo educativo formal e o jogador e também
entre os jogadores mediado pelo professor, percebemos segundo Soares (2016), que o terceiro
nivel de interacdo parte de conceitos que ja foram apresentados para os alunos em sala de aula,
pressupondo que ja existia um embasamento tedrico sobre 0s conceitos abordados. Assim, 0s
jogos foram utilizados para reforcar conceitos trabalhados e desenvolvidos por grupos de
alunos.

No entanto no terceiro nivel de interacdo, resolvemos considerar a participacdo dos
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alunos mediada pela intencionalidade ladica do professor, partindo dos principios ludicos que
podem fundamentar muitas das acOes e decisdes humanas (CHATEAU,1987), propusemos
como um desafio aos alunos que fizessem parte da elaboracéo de jogos e criacdo de regras com
coeréncia e autonomia. Desta forma, a partir dos jogos envolvendo os conceitos ja trabalhados,
o professor pode problematizar, oferecer textos para serem 0s organizadores prévios, usar
videos com diferentes jogos tradicionais, apresentar diferentes contextos, pensar materiais que
sugerem a ampliacdo do conhecimento, como ja destacado por Moreira (2019), podendo
envolver processos que modificam a estrutura cognitiva dos jogadores e estimulem uma
aprendizagem mais significativa.

Em nossa pesquisa, estamos propondo que além da interacdo dos alunos com o jogo e
os jogadores, pode haver ainda uma outra categoria que envolveria o papel do aluno na escolha
e elaboracéo do jogo.

Neste sentido estamos propondo que o professor ao adotar uma atitude lGdica em suas
aulas, possa fazer escolhas entre diferentes niveis de participacdo dos alunos quanto a escolha
do tipo de jogo e elaboracdo das regras, ou seja, isso envolveria o fato de ja utilizar jogos e
regras prontas que séo trabalhadas e mediadas pela intencionalidade pedagdgica do professor.
Esse seria o primeiro nivel quanto a essa categoria que estamos propondo e que vamos designar
como jogos didaticos reproduzidos pelo professor em sua sala de aula, os alunos precisam
aceitar a participacdo e as regras que Ihes sdo propostas, tendo um papel ativo enquanto jogam,
se divertem e aprendem conforme os objetivos didaticos do professor.

Um segundo nivel de participacdo dos alunos quanto a escolha do jogo e envolvimento
na definicdo das regras seria aquele em que o professor traz um jogo, adaptado ou inédito e
conforme seus objetivos e caracteristicas intrinsecas do material propde que os alunos elaborem
as regras em cada grupo ou equipe e depois apresentem estas regras aos colegas e analisem a
jogabilidade a partir das regras que precisam ter a mediacdo atenta do professor. Nesse segundo
nivel o grau de autonomia dos alunos precisa ser bem trabalhado a partir de um compromisso
ludico estabelecido com o professor para garantir o equilibrio entre os aspectos educativos e o
prazer que a atividade pode propiciar pela liberdade de participar e realizar escolhas. Neste
nivel, o papel do aluno e sua responsabilidade ludica precisam ser considerados e estimulados,
por meio do didlogo e conscientizacdo da importancia das regras para a consolidacdo da
autoaprendizagem.

Em um terceiro nivel de participacdo dos alunos, o professor pode problematizar uma
situacdo e apresentar materiais como textos, videos ou situa¢Ges tematicas e pedir que os alunos

relacionem as questdes apresentadas com alguma tematica do curriculo de geografia, como por
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exemplo mudangas climaticas em termos de micro clima ou macro clima, os alunos deverdo
realizar uma pesquisa bibliogréfica em grupos e pensarem um material e regras e a seguir
apresentar sua proposta de jogo para a turma e o professor. Este terceiro nivel propomos
designar como jogo pedagogico formal, pelo ineditismo das situagcfes e jogos que possam surgir
e da importancia da socializacdo e analise da jogabilidade nas diferentes propostas de jogos a
serem jogados e analisados.

E o quarto nivel de participacdo dos alunos quanto a cria¢éo e desenvolvimento do jogo
temos 0s jogos de papéis e a elaboracdo-apresentacdo de esquetes teatrais que envolvem
maiores niveis de interacdo autocritica e reflexdes a partir do planejamento e desenvolvimento
de situacOes a serem representadas e apresentadas de forma lidica e coerente com as teorias
que precisam embasar os dialogos e discursos dos sujeitos envolvidos.

Consideramos que este ltimo nivel de interacdo envolvem uma série de processos de
ancoragem e uso de organizadores prévios dos alunos, requerendo um maior grau de
planejamento e cuidados do professor, porém estes cuidados podem ser bastante compensados,
pois vai auxiliar tanto nos processos de diferenciacdo progressiva e reconciliacao integrativa,
que sdo muito importantes para o desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem de conceitos,
pois envolvem um grau maior de interacdo entre aquilo que os alunos ja conhecem, investigacdo
do que precisam saber, utilizando-se de buscas e pesquisas bibliograficas, organizacdo das
ideias e selecdo dos dialogos para darem sentido ao texto que vao desempenhar e além disso,
favorecem o desenvolvimento da criatividade e argumentacdo coerente para dar sentido ao
contexto. Por exemplo, ao estudarem sobre o0 processo de urbanizacdo e organizacgao do espacgo
urbano, o professor pode realizar uma roda de conversa, e a seguir, apresentar um pequeno
trecho de video de um filme conhecido para discutir sobre violéncia urbana e favelizacdo, como
por exemplo uma cena do filme brasileiro “Tropa de elite”. Apesar de viver em uma cidade
pequena, esse video e uma discussao mediada pelo professor, podem trazer elementos para a
reflexdo, pesquisa, leituras de reportagens e documentarios que tratam dessa tematica sobre
diferentes pontos de vistas, que apos discutidos com a turma, podem ser avaliados o0s objetivos
de aprendizagem a partir da apresentacao de algumas cenas do cotidiano urbano e processos de
urbanizacdo em pequenos e grandes centros.

Alcancamos diferentes niveis de interacdo entre 0s sujeitos e o seu papel na criacdo e
desenvolvimento das atividades, podemos ampliar as dimens6es da aprendizagem, criatividade
e 0 mais importante, levamos os alunos a refletirem como a Geografia esta presente no seu
cotidiano. Como definem Felicio e Soares (2018, p. 07), por meio de uma intencionalidade

Iudica (do professor), alcangcaremos uma atitude ltdica de ambos (professor ¢ aluno) que é “[...]
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aquela que convida a participar, que envolve voluntariamente os participantes e os fazem se
sentirem capazes [...]".

Como ja destacado, a proposta de elaboracdo e aplicacdo de jogos no ensino de
Geografia contribui para a aprendizagem desde que planejadas e orientadas a partir de uma
teoria de aprendizagem que considere a acdo dos alunos e precisa ser avaliada para analisar se
essa ocorreu efetivamente e o que precisa ser revisto. Porquanto, durante todo o seu
planejamento, elaboracdo e aplicacdo utilizamos uma avaliagdo continua. Ndo como um ponto
final na aprendizagem, mas considerando cada etapa do processo, verificando a construcéo do
conhecimento e algumas mudangas nas formas de pensar e se posicionar a partir da mediagéo
do professor e reflexdo do processo em estudo.

E ante as avaliagbes dos participantes deste estudo e nossas observacgoes feitas durante
todo o processo, consideramos como valido o uso de jogos e da ludicidade para reforcar os
contetdos apreendidos em sala de aula. Identificamos maior interesse e participagdo da turma,
e eles relataram que aprenderam mais porque fizeram parte desta construcao, e da mesma forma,
puderam correlacionar temas os estudados com o seu cotidiano. A aplicacdo destes jogos
contribuiu para a ampliacdo dos conhecimentos dos estudantes, que utilizaram a pesquisa, a
elaboracéo/confecgdo dos jogos e uma variedade de informacgdes para resolver problemas e
situagdes ligadas a sua vida social.

E defendemos que o envolvimento dos alunos desde a elaboracdo das atividades,
envolvimento e compromisso com sua autoaprendizagem, estimulo a superacdo de desafios e
socializacdo das atividades, podem ser vidveis para a aprendizagem significativa e
desenvolvimento da autonomia e criticidade do aluno, ao repensar e se reconhecer no espaco,
além de possibilitar o dimensionamento da responsabilidade de suas a¢des e intervencdes no

meio.
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7  CONSIDERACOES FINAIS

Durante a investigacdo tedrica sobre o ensino da disciplina de Geografia no Brasil,
percebemos que, inicialmente, esse era direcionado ao conhecimento geral sobre: nacionalismo,
a transmissédo de dados e informag0es gerais sobre paises, continentes, aspectos naturais, dentre
outros. Atualmente, buscamos efetuar reflexdes para compreender o0s processos de mudancgas e
seus desdobramentos do mundo e, mais especificamente, do ambiente em que esse sujeito vive
e age sobre ele.

Neste sentido, ndo existia ainda nenhuma funcgéo, no ensino de Geografia, voltada para
o mundo do trabalho. Na atualidade entendemos que a simples transmissao de contetdo ja ndo
¢ mais suficiente. O professor tem o papel fundamental de assumir-se como ser social e
historico pensante e transformador da realidade dos estudantes. E estes devem ser capazes de,
por meio da utilizacdo de seus proprios conhecimentos, analisar o seu espaco, pais e sociedade,
contribuindo para a sua formacdo como cidaddo apto a participar ativamente das
transformacdes sociais, com ética e responsabilidade.

Devemos levar em consideragdo os principios da educacédo profissional e tecnologica
para que haja uma formacdo integral dos alunos. Sendo, portanto, imprescindivel que o0s
objetivos educacionais abranjam os contetidos, segundo as suas dimensdes tipologicas: factual
e conceitual, procedimental e atitudinal. Em resumo, € preciso conhecer a teoria, saber lidar e
reconhecer essas informacgdes no seu cotidiano, e entdo, a partir disso, estabelecer novos
comportamentos e novas atitudes a partir da elaboracdo do conhecimento escolar apreendido e
vivenciado.

A aprendizagem significativa visa o reconhecimento da bagagem que o aluno ja traz
consigo. Esse conhecimento prévio € importante para que o professor elabore sua prética, que
utilizando as metodologias ativas compreendam as estratégias pedagdgicas com eixo nos
processos ensino-aprendizagem de seus alunos. Entédo, respaldados pelos conhecimentos para
o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa, precisaremos partir de uma perspectiva
em que o aluno possa agir em parceria com o professor na elaboracao e transformacao do seu
conhecimento, sendo fundamental perceber a importancia destes conhecimentos para suas vidas
e para a inser¢do no mundo do trabalho. Além disso, o jogo educativo formal, nos permitiu
observar a colaboragéo coletiva e facilitou o desenvolvimento das habilidades e competéncias
que contribuem para que os alunos se sintam coautores e sujeitos ativos do conhecimento,
proporcionando uma aprendizagem interessante e divertida.

O ensino, por meio da ludicidade faz com que os alunos, quando brincam ou jogam,
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sejam capazes de agir, sentir, pensar, aprender e se desenvolver melhor. Dessa forma, o jogo é
considerado uma atividade que pode promover: interagdes sociais, despertar a participacdo
mais ativa; reconhecer os contetdos nas a¢des cotidianas; e desenvolver varias habilidades de
forma mais prazerosa, sendo importante aliarmos conhecimentos psicopedagdgicos tanto no
planejamento quanto no desenvolvimento de praticas pedagdgicas com esta intencionalidade.

Especificamente no ensino de Geografia, o professor podera utilizar os jogos como um
importante mecanismo capaz de contribuir para 0 aumento da motivacdo e participacdo nas
atividades em sala de aula. Além disso, podera estimular: solidariedade, cooperacao, analise
critica e reflexdo, e também, contribuir com a preparacdo do aluno para o mundo do trabalho e
sua atuacdo efetiva na sociedade.

Acreditamos que problemas na formacéo de professores, que ficam restritos apenas na
transmissdo de conhecimentos de forma acritica, enfatizando apenas a memorizacdo de
conteudos pouco significativos pode comprometer o desenvolvimento de préticas pedagdgicas
mais interativas. Neste sentido, no caso da escola campo estudada, onde observamos que apenas
20% dos professores em atuacdo eram licenciados na area de geografia, isso pode acarretar
dificuldades no trabalho desses docentes.

Isso pode justificar as dificuldades de aprendizagem e falta de interesse, que observamos
inicialmente em nosso estudo, pois para além do conhecimento de conteddo, a atuagdo em outra
area de formacdo no ensino pode dificultar o desenvolvimento de préaticas pedagdgicas que
contemplem os aspectos relacionais da aprendizagem, conforme enfaticamente explicitado por
Freire (2019). Assim, talvez por falta do conhecimento pedag6gico do contetdo, esses
professores se limitem a trabalhar de forma tradicional e terem maior previsibilidade dos
conteddos que irdo discutir em sala de aula, com menor probabilidade de serem questionados
em algum aspecto que ndo conseguiriam abordar com um bom conhecimento de causa.

Quando hd uma formacdo especifica na area, poderemos encontrar maiores
possibilidades de que este professor possa utilizar de forma mais autbnoma seus conhecimentos
para criar outras perspectivas e abordagens mais voltadas as necessidades formativas de cada
turma que trabalha; sendo estes aspectos importantes para o desenvolvimento de praticas
educativas mais interativas e dinamicas, que possam partir da realidade dos alunos e levantar
seus conhecimentos prévios para elaboracdo de materiais didaticos ou o desenvolvimento de
jogos didaticos ou pedagdgicos no ambiente escolar.

Com relagéo aos estudantes, percebemos que a maioria consegue compreender bem os
objetivos de se estudar Geografia. Foram capazes de citar varias teorias apreendidas em sala de

aula em seu contexto, diferente do que os professores haviam relatado. A maioria parece nao
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compreender o que é uma atividade extraclasse e confirmaram que as aulas sdo bastante
tradicionais. Veem-se ainda presos a necessidade de “passar” na prova do ENEM, fazer uma
faculdade e ter profissdo e ndo necessariamente conseguem vislumbrar a Geografia no ambito
do mundo do trabalho.

Compreendemos, portanto, a necessidade de se implementar o uso de jogos como
instrumento motivador da aprendizagem significativa (Moreira,2019) em Geografia. Identificar
essa viabilidade era um dos objetivos desta pesquisa. Acreditamos que ao oferecer a
oportunidade de pesquisar, trabalhar em grupo, selecionar os conteldos, jogar (praticar) e
avaliar suas proprias agdes, viabilizamos o seu processo de conhecimento e contextualizagdo
dessa disciplina para a vida destes alunos. Refletimos ainda que nessa formacdo pode haver
contribuicdes diversas na perspectiva de uma formacéo que pode ir além da preparacédo para o
mundo do trabalho, auxiliando na gestdo da autoaprendizagem e desenvolvimento do
pensamento reflexivo.

Para o desenvolvimento das atividades foram necessarias 12 aulas, criamos cinco jogos:
Esquete Teatral; Forca Geogréafica; Passa ou Repassa na Geografia (adaptado para Quizlet);
Causas, Consequéncias e Solucdo; Bingo Geogréafico. Devido a pandemia COVID-19 -
Coronavirus Disease, foi possivel aplicar apenas os trés primeiros realizando algumas
alteragdes para as aulas remotas via Google Meet.

Ndo podemos afirmar ao certo que a diminuicdo do nimero de participantes nas
atividades foi reflexo da nova forma de se estudar, com aulas remotas, mas inferimos que a
aplicacdo durante as aulas presenciais poderia ser diferente, ja& que em uma mesma escola
existem diferentes grupos sociais que foram impactados de forma diferente neste momento de
pandemia, e que nem todos os alunos de uma turma tem 0s recursos minimos necessarios para
acesso a esse novo modelo de ensino.

Apesar deste fato, consideramos que a aplicacdo dos jogos elaborados com os alunos,
possibilitou o desenvolvimento de jogos didaticos e até mesmo no caso dos esquetes realizados
pelos 4 grupos, sendo importante realizar mais atividades que envolvam um auto nivel de
interacdo entre os jogadores, que exijam maior criatividade e dinamicidade de a¢des por parte
dos alunos envolvidos voluntariamente nas atividades propostas, além da articulacdo de
conhecimentos. Acreditamos, entretanto, que presencialmente teriamos uma perspectiva de
maior interacdo e seria possivel observar mais de perto as rea¢fes dos participantes e talvez
intensificar os processos dialogicos e até inovadores. Os questionamentos dos alunos se deram,
principalmente, a respeito do pouco tempo disponibilizado para a realizacdo das atividades, o

gue no modo presencial poderia ser organizado em um tempo maior. Esse tempo poderia ser
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replanejado, mas devido ao acumulo de atividades na escola isso ndo foi possivel, o que sera
considerado em novas aplicacGes dos jogos.

Na percepcdo dos alunos, foi possivel identificar o conteddo de Geografia em seus
cotidianos, e também, conseguiram correlacionar determinadas caracteristicas desse com
relacdo aos processos de interagao entre as pessoas no mundo do trabalho, e ndo somente, para
a sua profissionalizacdo. Logo, o objetivo que tinhamos de implementar o uso lddico na
aprendizagem dos estudantes desta escola foi alcancado.

Outro objetivo para esta pesquisa era a criacdo de um produto educacional que pudesse
contribuir para que outros professores utilizassem jogos, baseados no uso de metodologias
ativas e dos principios ludicos para ensinarem Geografia, tendo o foco na aprendizagem dos
alunos. Criamos entdo, o “Caderno com Orienta¢des didaticas para elaboracao e confeccao de
jogos para o ensino de Geografia”, caderno composto por 72 paginas, que foi impresso e
entregue aos cinco professores participantes, juntamente com os cinco jogos elaborados pelos
alunos, para que fosses avaliados.

Os professores acreditam que o material pode contribuir com o trabalho docente no
sentido de promover a aprendizagem dos alunos, envolvendo-os na gestdo e desenvolvimento
desse processo. Reconheceram que praticas educativas fundamentadas no uso do ludico possam
trazer contribuicbes tanto no sentido de alcangar maior participacdo dos alunos,
contextualizacdo das realidades de vivencias desses e trabalhadas a partir de referenciais
pautados na aprendizagem significativa.

Entretanto, esses justificam a “falta de tempo” para elaborarem jogos e atividades mais
dindmicas, além das dificuldades de conseguirem 0s materiais necessarios para produzir esses
jogos, ou até mesmo dificuldades para ajustar e fazer algumas adaptacdes de uma turma para
outra, ou de uma série para outra. ldentificamos que ha, ainda, uma concepcéo limitada da
terminologia “jogo”, por parte desses docentes, 0 que demandaria mais leituras e vivéncias de
atividades formativas que contemplem as possibilidades psicopedagdgicas do ludismo. O que
poderia ser resolvido com a oferta de cursos de formagéo continuada para a ampliacéo de seus
conhecimentos e até o desenvolvimento de aspectos de uma cultura mais ludica e que pudesse
ser trabalhada no sentido de favorecer o desenvolvimento integral dos alunos, a partir da
promogéo de uma aprendizagem significativa e mais prazerosa.

Além disso, foi possivel perceber maior engajamento, interesse e motivacao dos alunos
ao pesquisarem conteudos para a construcdo dos jogos. Ao fazerem isso, eles trocavam ideias,
informacdes, opinides e ao mesmo tempo, perceberam a Geografia presente no préprio

ambiente em que vivem. Dessa maneira, eles podem extrapolar os aspectos da memorizagédo
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pouco significativa e a cultura de que se estuda apenas para ingressar em uma faculdade e ter
uma profissdo. Trazendo novas possibilidades formativas no estudo de conceitos geograficos
basicos ao promoverem reflexes e questionamentos que favorecam o desenvolvimento da
criticidade quanto a posicdo e fungdo de cada um nesse mundo, e assim, vislumbrar a
possibilidade de (re)construir o espaco geogréfico.

Esse estudo nos levou a propor 4 niveis de participacdo dos alunos da educacéo bésica
nas atividades de jogos para o0 ensino, seja ao nivel de interacdo e tomada de decisdes no jogo
quanto na elaboracéo de suas regras, cabendo ao professor estar atento a essas questdes e iniciar
a construcdo de um compromisso ludico, envolvendo paulatinamente niveis de menor interacdo
e a medida que a atitude ludica dos alunos for alcancada em suas aulas, ele podera envolver
niveis maiores de interacao.

Neste sentido, a observacdo da ampliacéo das responsabilidades dos alunos até alcancar
niveis mais elevados de interagdo e participagdo é muito importante, sendo possivel ao
professor observar esse processo se desenvolver em termos de autonomia dos alunos, e assim
ele podera auxiliar gradativamente seus alunos a alcancarem atitudes que se aproximem do
quarto nivel de interacdo aqui proposto e poderdo realizar com mediagdo do professor, desde
esquetes teatrais, debates, juri simulados, parddias, uso de desenhos, até poesias e outras formas
de pensar e problematizar suas relacbes com o espaco de vivéncia, a nivel local, regional,

nacional e global.
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(CEP/IF Goiano), situado a Rua 88, n°® 280, Setor Sul, Goiania-Goias ou pelo e-mail
cep@ifgoiano.edu.br ou nos telefones: (62)3605-3600/ 99926-3661. Dentre as atribui¢des do
CEP/IF Goiano destacam-se a defesa dos interesses dos participantes da pesquisa em sua
integridade e dignidade e o acompanhamento no desenvolvimento da pesquisa dentro dos
padrdes éticos.

1. Justificativa, os objetivos e procedimentos

A presente pesquisa ¢ motivada pela vontade de contribuir para uma maior reflexao
sobre as disciplinas envolvidas na formacdo integral dos estudantes do Ensino Médio no
Colégio Instituto Francisco de Assis de Itumbiara, visto que a disciplina de Geografia
juntamente com as demais disciplinas curriculares, deve contribuir para uma aprendizagem
significativa, colaborando para a inser¢ao efetiva do aluno na vida social e preparando-o para
o mundo do trabalho.

O objetivo desse projeto ¢ analisar as praticas pedagogicas utilizadas na instituicao
participante e propor a utilizagdo de jogos como materiais didaticos para a aplica¢do de
conteudos de Geografia para uma turma do Ensino Médio de uma escola conveniada a rede
estadual, na cidade de Itumbiara-GO, principalmente quanto ao desenvolvimento das
competéncias e habilidades da Geografia com a correlagdo ao mundo do trabalho. Para a coleta
de dados sera utilizada entrevista gravada com questdes estruturadas que, posteriormente, serdo
transcritas ¢ analisadas em categorias de andlise textual discursiva. Na busca por analisar as
percepgoes dos professores e estudantes acerca das atividades desenvolvidas no ensino de
Geografia, as estratégias utilizadas pelos professores no desenvolvimento de projetos, os
conteudos trabalhados, a finalidade da disciplina de Geografia no Ensino Médio, as percepgoes
e expectativas dos docentes e estudantes em relacdo a Geografia e o mundo do trabalho.

Sera realizada também analise de documentos como matriz de referéncia de Geografia
do Ensino Médio, projetos pedagogicos e planos de ensino da disciplina de Geografia. Os
planos de ensino serdo solicitados diretamente aos participantes da pesquisa apds aprovagao
pelo Comité de Etica em Pesquisa e assinatura deste termo de compromisso.

2. Desconfortos, riscos e beneficios

Nesta pesquisa qualitativa ndo existem riscos fisicos e quimicos. No entanto, tendo em
vista as questdes da entrevista, embora pequenos, podem ocorrer riscos psicoldgicos para os
participantes da pesquisa, tais como: desconforto relacionado ao fato de compartilhar
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informacdes relacionadas a sua pratica profissional, podem se incomodar e se intimidar por ter
que falar sobre algo pessoal ou confidencial, apresentarem ansiedade e vergonha em fung¢ao das
entrevistas serem gravadas e também medo de terem suas opinides expostas. A pesquisadora
tomara todos os cuidados éticos na elaboracao da entrevista (a mesma passara por um processo
de validacdo) bem como em sua execugdo, visando minimizar os possiveis danos e
desconfortos.

Assim, as entrevistas serdo realizadas em local adequado e de forma sigilosa e privativa,
apo6s consentimento dos participantes e compreensdo destes acerca do assunto, dos objetivos e
instrumentos a serem utilizados no estudo. Nos casos em que ocorrer algum dano, a
pesquisadora ird ressarcir quaisquer danos que possam ocorrer, fisicos, financeiros ou
psicoldgicos, sendo estes ultimos por meio do encaminhamento a equipe multidisciplinar da
Secretaria Estadual de Educagao, municipio de [tumbiara-GO.

3. Forma de acompanhamento e assisténcia

Aos participantes sera assegurada a garantia de assisténcia integral em qualquer etapa
do estudo. Vocé tera acesso aos responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais
davidas. Caso vocé apresente algum problema serd encaminhado para tratamento adequado
com a equipe multidisciplinar da Coordenagdo Regional de Educa¢do de Itumbiara.

4. Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar,
pelos meios citados acima. Vocé € livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento
ou interromper a participagdo a qualquer momento, sendo sua participa¢do voluntaria e a recusa
em participar ndo ird acarretar qualquer penalidade.

A pesquisadora ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo e todos os
dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. Seu nome ou o material que indique a
sua participagdo ndo sera liberado sem a sua permissdo. Vocé ndo serd identificado(a) em
nenhuma publica¢do que possa resultar deste estudo.

5. Custos da participagdo, ressarcimento e indenizag@o por eventuais danos

Para participar deste estudo vocé ndo terd nenhum custo nem receberd qualquer
vantagem financeira. Caso vocé, participante, sofra algum dano decorrente dessa pesquisa, a
pesquisadora garante indeniza-lo(a) por todo e qualquer gasto ou prejuizo.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu
estou de acordo em participar
da pesquisa intitulada “UTILIZACAO DO LUDICO COMO METODOLOGIA ATIVA PARA
O ENSINO DE GEOGRAFIA NA EDUCACAO BASICA DE NfVEL MEDIO” de forma livre
e espontanea, podendo retirar meu consentimento a qualquer momento.

Itumbiara/GO, de de 2020.

Assinatura da responsavel pela pesquisa Assinatura do (a) participante
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) — Pais

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) — PAIS

Seu filho esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa intitulada
“UTILIZACAO DO LUDICO COMO METODOLOGIA ATIVA PARA O ENSINO DE
GEOGRAFIA NA EDUCACAO BASICA DE NIVEL MEDIO”. Apés receber os
esclarecimentos e as informagdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, este
documento devera ser assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e confidencialidade
da pesquisadora responsavel e a segunda ficard sob sua responsabilidade para quaisquer fins.

Em caso de recusa, seu filho ndo sera penalizado(a) de forma alguma. Em caso de
duavidas sobre a pesquisa, vocé poderd entrar em contato com a pesquisadora responsavel
Elciane Arantes Peixoto Lunarti, pelo telefone: (64)99966-5718 ou por meio do e-mail:
elcianelunarti@gmail.com.br e também no endere¢o: Rua Cachoeira de Marimbondo, n°® 03,
Vila de Furnas, Itumbiara—Goids. Em caso de duvida sobre a ética aplicada a pesquisa, vocé
podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal Goiano
(CEP/IF Goiano), situado a Rua 88, n°® 280, Setor Sul, Goiania-Goias ou pelo e-mail
cep@ifgoiano.edu.br ou nos telefones: (62)3605-3600/99926-3661. Dentre as atribui¢des do
CEP/IF Goiano destacam-se a defesa dos interesses dos participantes da pesquisa em sua
integridade e dignidade e o acompanhamento no desenvolvimento da pesquisa dentro dos
padrdes éticos.

1. Justificativa, os objetivos e procedimentos

A presente pesquisa ¢ motivada pela vontade de contribuir para uma maior reflexao
sobre as disciplinas envolvidas na formacdo integral dos estudantes do Ensino Médio no
Colégio Instituto Francisco de Assis de Itumbiara, visto que a disciplina de Geografia
juntamente com as demais disciplinas curriculares, deve contribuir para uma aprendizagem
significativa, colaborando para a inser¢ao efetiva do aluno na vida social e preparando-o para
o mundo do trabalho.

O objetivo desse projeto ¢ analisar as praticas pedagogicas utilizadas na instituicdo
participante e propor a utilizagdo de jogos como materiais didaticos para a aplica¢do de
conteudos de Geografia para uma turma do Ensino Médio de uma escola conveniada a rede
estadual, na cidade de Itumbiara-GO, principalmente quanto ao desenvolvimento das
competéncias e habilidades da Geografia com a correlagdo ao mundo do trabalho. Para a coleta
de dados serdo utilizados questionarios aos estudantes, que posteriormente serdo analisados em
categorias, de acordo com a analise textual discursiva. Na busca por analisar as percepgdes dos
estudantes acerca das atividades desenvolvidas no ensino de Geografia, as estratégias utilizadas
pelos professores no desenvolvimento de projetos, os contetidos trabalhados, a finalidade da
disciplina de Geografia no Ensino Médio, as percepcdes e expectativas dos docentes e
estudantes em relacao a Geografia e o mundo do trabalho.

Sera realizada também analise de documentos como matriz de referéncia de Geografia
do Ensino Médio, projetos pedagodgicos e planos de ensino da disciplina de Geografia. Os
planos de ensino serdo solicitados diretamente aos participantes da pesquisa apds aprovagao
pelo Comité de Etica em Pesquisa e assinatura deste termo de compromisso.

2. Desconfortos, riscos e beneficios

Nesta pesquisa qualitativa ndo existem riscos fisicos e quimicos. No entanto, tendo em
vista as questdes e aplicacdo do questionario, embora pequenos, podem ocorrer riscos
psicoldgicos para os participantes da pesquisa, tais como: desconforto relacionado ao fato de
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compartilhar informagdes ao responder o questionario, apresentarem ansiedade e vergonha em
funcdo das atividades desenvolvidas em sala de aula e também medo de terem suas opinides
expostas. A pesquisadora tomara todos os cuidados éticos na elaborag¢ao do questionario (o qual
passara por um processo de validagdo) bem como em sua execu¢do, visando minimizar os
possiveis danos e desconfortos.

Assim, os questionarios serdo aplicados em ambiente escolar e de forma sigilosa e
privativa, ap6s consentimento dos participantes e compreensao destes acerca do assunto, dos
objetivos e instrumentos a serem utilizados no estudo. Nos casos em que ocorrer algum dano,
a pesquisadora ird ressarcir quaisquer danos que possam ocorrer, fisicos, financeiros ou
psicolégicos, sendo estes ultimos por meio do encaminhamento a equipe multidisciplinar da
Secretaria Estadual de Educacdo, municipio de Itumbiara-GO.

3. Forma de acompanhamento e assisténcia

Aos participantes sera assegurada a garantia de assisténcia integral em qualquer etapa
do estudo. Vocé terd acesso aos responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais
davidas. Caso seu filho (a) apresente algum problema serd encaminhado para tratamento
adequado com a equipe multidisciplinar da Coordenaciao Regional de Educacao de Itumbiara.

4. Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé seréd esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar,
pelos meios citados acima. Vocé ¢ livre para retirar seu consentimento ou interromper a
participagdo a qualquer momento, sendo sua participacao voluntaria e a recusa em participar
ndo ird acarretar qualquer penalidade.

A pesquisadora ird tratar a identidade do participante com padrdes profissionais de sigilo
e todos os dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. O nome ou o material que
indique a participacao de seu(sua) filho(a) ndo serd liberado sem a sua permissdo. Ele ndo seré
identificado(a) em nenhuma publica¢do que possa resultar deste estudo.

5. Custos da participagao, ressarcimento e indenizacao por eventuais danos
Para participar deste estudo seu filho(a) ndo terd nenhum custo nem receberd qualquer
vantagem financeira. Caso o participante, sofra algum dano decorrente dessa pesquisa, a
pesquisadora garante indeniza-lo(a) por todo e qualquer gasto ou prejuizo.
Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu
estou de acordo e autorizo meu
(minha) filho (a) participar da pesquisa intitulada “UTILIZACAO DO LUDICO COMO
METODOLOGIA ATIVA PARA O ENSINO DE GEOGRAFIA NA EDUCACAO BASICA
DE NIVEL MEDIO” de forma livre ¢ espontinea, podendo retirar meu consentimento a
qualquer momento.

Itumbiara/GO, de de 2020.

Assinatura da responsavel pela pesquisa Assinatura do(a) responsavel
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APENDICE C - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) — Alunos Menores

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE) - ALUNOS MENORES

Vocé estd sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa
“UTILIZACAO DO LUDICO COMO METODOLOGIA ATIVA PARA O ENSINO DE
GEOGRAFIA NA EDUCACAO BASICA DE NiVEL MEDIO”. Este estudo pretende analisar
as praticas pedagogicas utilizadas na institui¢ao participante e propor a utilizacao de jogos como
materiais didaticos para a aplicacdo de conteudos de Geografia para uma turma do Ensino
Meédio de uma escola conveniada a rede estadual na cidade de Itumbiara-GO, principalmente
quanto ao desenvolvimento das competéncias e habilidades da Geografia com a correlag@o ao
mundo do trabalho. O motivo que nos leva a estudar esse assunto ¢ a possibilidade de contribuir
para uma maior reflexdo sobre o ensino de Geografia e como esta disciplina contribui para a
formacao integral e unitaria dos estudantes do curso Ensino Médio.

Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos: coleta de dados por meio de
observagdo, questionarios que depois serdo transcritos e analisados, fotografias e registros.
Realizaremos também andlise de documentos como matriz de referéncia de Geografia do
Ensino Médio, projetos pedagdgicos e planos de ensino da disciplina de Geografia. Os planos
de ensino serdo solicitados diretamente aos participantes da pesquisa apos aprovagdo pelo
Comité de Etica em Pesquisa e assinatura deste termo de compromisso.

Para participar deste estudo, seu responsavel devera autorizar e assinar um termo de
consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo e ndo haverd beneficios diretos oriundos de sua
participagdo, apenas os conhecimentos resultantes da realizagdo desta pesquisa. Vocé sera
esclarecido(a) em qualquer divida que tiver e estard livre para participar ou recusar-se. O seu
responsavel poderd retirar o consentimento ou interromper a sua participacdo a qualquer
momento. A sua participacdo ¢ voluntdria e a recusa em participar ndo acarretara nenhuma
penalidade e a sua identidade sera tratada com padrdes profissionais de sigilo. Vocé nao sera
identificado em nenhuma publicagao.

Neste estudo ndo existem riscos fisicos. Mas para os participantes da pesquisa, pode
haver um desconforto relacionado ao fato de compartilhar informagdes por meio de um
questionario, podendo se incomodar em ter que registrar sobre algo pessoal ou confidencial.
Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a ressarcimento ou indenizacdo no caso de
quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa.

Os resultados estardo a sua disposi¢do quando finalizada a pesquisa. Seu nome ou o
material que indique sua participacdo ndo sera liberado sem a permissdo do seu responsavel.
Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia sera
arquivada pela pesquisadora responsavel, e a outra serd fornecida a voceé.

Eu, , portador(a) do documento de

identidade n° (se ja tiver documento), fui esclarecido(a) quanto

aos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada. Sei que a qualquer momento
poderei solicitar novas informacgdes, € 0 meu responsavel poderd mudar a decisdo de participar
se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que
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concordo em participar desse estudo. Recebi uma copia deste termo assentimento e me foi dada
a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Itumbiara/GO, de de 2020.

Assinatura da pesquisadora Assinatura do(a) menor
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APENDICE D - Roteiro de entrevista com os professores de Geografia

Ha quanto tempo vocé é professor?
Qual a sua formagéo académica?
H4a quanto tempo vocé ministra a disciplina de Geografia?

De forma geral, explicite os procedimentos de ensino mais utilizados por vocé em suas
aulas.

Qual(is) contetdo(s) os alunos demonstraram ter mais dificuldade durante o processo de
ensino e de aprendizagem? Comente.

Para vocé, existem conteldos que sdo considerados mais importantes no ensino da
Geografia? Comente.

Considerando a realidade da(s) turma(s) na qual vocé leciona, qual(ais) dificuldade(s)
encontradas(s) no ensino da Geografia?

Quais sao os recursos mais utilizados nas aulas de Geografia? E com qual frequéncia vocé
os utiliza? Diariamente, semanalmente, mensalmente.

Qual(ais) ¢é (sdo) a(s) pratica(s) pedagdgica(s) utilizadas nas aulas? Obs.: pode indicar
mais de uma.

Qual/Quiais instrumentos sdo utilizados durante o processo de avaliagdo?

Como a disciplina de Geografia pode interferir na formacéo integral do estudante com
relacdo ao mundo do trabalho? Quais contedidos que vocé leciona séo relacionados ao
mundo do trabalho?

Obs.: Caso necessario, esclarecer as visdes da educagdo na preparagdo para o trabalho do
ponto de vista capitalista e do ponto de vista do trabalho como principio educativo.

Vocé conhece as metodologias ativas no ensino de Geografia? VVocé utiliza alguma? Em
caso de resposta afirmativa, explique como.

Vocé conhece o ludico e a utilizacdo de jogos e brincadeiras no ensino de Geografia?
Vocé utiliza? Se a resposta for sim, como? Se ndo, apresente 0s principais motivos da ndo
utilizag&o.



01.

02.

03.

04.

05.

06.

07.

08.

09.

145

APENDICE E — Questionario aplicado aos estudantes

Vocé sabe os objetivos de se estudar Geografia?

Vocé percebe a Geografia estudada em sala de aula no seu dia a dia? Como?
Quais contetdos de Geografia vocé tem/teve maior dificuldade?

Quais contetdos de Geografia vocé tem/teve maior facilidade?

Na aprendizagem de Geografia vocé realiza atividades extraclasse? Quais?

Vocé ja participou de algum projeto envolvendo a disciplina de Geografia? Qual foi sua
opinido sobre a atividade realizada?

Como vocé pensa 0 conhecimento geografico na sua preparacdo para 0 mundo do
trabalho? Explique.

Obs.: Caso necessario, esclarecer as visdes da educagdo na preparacdo para o trabalho do
ponto de vista capitalista e do ponto de vista do trabalho como principio educativo.

Algum professor ja utilizou jogos ou brincadeiras nas aulas de Geografia? Se sim, conte
Sua experiéncia.

Em sua opinido, como a Geografia poderia ser relacionada com sua formagéo para o
mundo do trabalho?
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APENDICE F — Avaliagio do produto educacional — Professores

Extremamente positiva
Positiva

Nem positiva nem negativa
Negativa

Extremamente Negativa

Com relacgéo a proposicdo deste material, como vocé avalia a iniciativa?

Sugestdes/comentarios:

2. Com relacéo ao seu conteido, o guia podera contribuir para o trabalho docente na instituicdo
como fonte de consulta e como subsidio pedagdgico?

00000

Sempre
Muitas vezes
As vezes
Raramente

Nunca

Sugestbdes/comentarios:

3. Na sua avaliacdo, a forma como o guia foi elaborado, texto, ilustragdes, sugestbes de
atividades, favorece a compreensao da proposta pedagogica?

00000

Sim

Muitas vezes
As vezes
Raramente

Nunca

Sugestdes/comentarios:

4. Com relacdo a apresentacdo estética e organizacdo do material, como vocé o avalia?

00000

Muito importante
Muitas vezes
Importante

Pouco importante

Nada importante

Sugestdes/comentarios:
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JOGO:
Critério Justificativa Avaliacao Sugestao
Niveis de O jogo apresenta
interacdo entre | potencialidade de cooperacdo, | () Sim
os jogadores e | estimula o didlogo e motivagdo | () Néao
conhecimento | entre os participantes? () Parcialmente
geografico
O jogo visa a aprendizagem?
Pode ser utilizado para testar
. x conhecimentos construidos? O | () Sim
Dimensdo da | . L o .
aprendizagem jogo direciona a memorizacéo ( ) Nao_
de dados ou fatos de maneira () Parcialmente
adequada?
A jogabilidade € relativamente .
- ) T x ( )Sim
Jogabilidade | simples e propicia a imersdo () Ndo
necessaria? .
() Parcialmente
O jogo permite variagdes na ()Sim
Aplicacéo a {ic% apo') ¢ () Néo
plicacao: () Parcialmente
O jogo desafia o jogador e se ( )sim
Desafio apresenta como uma situagdo () Ndo
que busca o engajamento dos .
() Parcialmente
estudantes?
O jogo apresenta limitacao de
s espaco adequadas para a sala ( )Sim
els";m;aeg?;n?eo de aula? O jogo pode ser ( ) Né&o
bag b aplicado em tempo adequado () Parcialmente

para as aulas?

Criatividade

O jogo considera situacfes em
que a criatividade seja
considerada?

—~ A~~~

) Sim
) Néo
) Parcialmente




APENDICE H - Avaliacio das atividades — Estudantes

JOGO:

Vocé conhecia o conteido estudado? ( ) Sim

Vocé percebe o contelido estudado em seu cotidiano?

Explique.

( ) Ndo
( ) Sim
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Comente se teve algo que chamou sua atencdo nessa forma de trabalhar o estudo geogréfico.

Os objetivos foram alcancados? Comente.

Criatividade

Critério Justificativa Avaliagao Sugestdo
Niveis de O jogo apresenta
interacdo entre | potencialidade de cooperacdo, | () Sim
os jogadores e | estimula o didlogo e motivacdo | () Néao
conhecimento | entre os participantes? () Parcialmente
geograéfico.
O jogo visa a aprendizagem?
Pode ser utilizado para testar ( )sim
Dimensdo da | conhecimentos construidos? O () Ndo
aprendizagem | jogo direciona a memorizacao .
X () Parcialmente
de dados ou fatos de maneira
adequada?
A jogabilidade € relativamente | () Sim
Jogabilidade | simples e propicia a imersédo () Néo
necessaria? () Parcialmente
. O jogo permite variagdes na ()Sim
Aplicacdo aplicacio? () Néo
' () Parcialmente
O jogo desafia o jogador e se () Sim
Desafio apresenta como uma situacdo () Nao_
que busca o0 engajamento dos () Parcialmente
estudantes?
O jogo apresenta limitacdo de | () Sim
Limitacdo de | espaco e tempo adequados () Néo
espaco e tempo | para a sala de aula? () Parcialmente
O jogo considera situacfesem | () Sim
que a criatividade seja () Néo
(

considerada?

) Parcialmente
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vinculo com a vida em socledade ou com 0 mundo do trabalho, apesar de ser explicitado essa necessidade
nos documentos que regulamentam a educacdo. Morelra (2011) e Ofiva (2006) |8 Informavam sobre a wisdo
fragmentada
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e INSTITUTO FEDERAL DE
E}' INSTITUTO FEDERAL - EDUCAGAO, CIENCIA E
TECNOLOGIA GOIANO -
IFGOIANO

Contruagho do Panecer: 3.481.155
Consideracdes Finals a critério do CEP:

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abaixo relaclonados:

Qo ™

Tipo Documento | Arquvo Postagem Autor Siteagao
Inf Basicas| P8_INFOR BASICAS DO_P | 0%/07/2019 Acelto
do Projeto ROJETO_1 12.pat 19.42:46
Qutros curriculo_cinthéa_maria_felicio.pdf 09/07/2019 | ELCIANE ARANTES | Aceito
19:37:30 | PEIXOTO LUNARTI

Outros curmiculo_elcane_arantes_pexolo_lunar| Ow07/2018 | ELCIANE ARANTES | Acelto

tl.pdf 19:35:14 | PEIXOTO LUNARTI

Projeto Detalhado / | projeto.docx 08/07/2019 [ELCIANE ARANTES | Aceito

Brochura 19:31:00 | PEIXOTO LUNARTI

Investigador

Ouros termo_oe_anuencia. par 09/07/2019 | ELCIANE ARANTES| Aceito
19:26:59 | PEIXOTO LUNARTI

Declaracao de termo_de_compromisso.pdf 09/07/2019 |ELCIANE ARANTES | Aceito

Pesqusadores 192600 |PEIXOTO LUNARTI

TCLE /! Termos de | termo_assentimento.pdf 09/07/2019 |ELCIANE ARANTES | Acsito

Assentimento / 192254 | PEIXOTO LUNARTI

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | termo_consentimento_pais PAIS paf 09/07/2019 | ELCIANE ARANTES | Aceito

Assentimento / 19:22:37 | PEIXOTO LUNARTI

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | termo_consentimento_docentes. pdf 09/07/2019 |ELCIANE ARANTES | Aceito

Assentimento / 1922116 |PEIXOTO LUNARTI

Justificativa de

Auséncia

Orgamento orcamento.pdf 0907/2019 | ELCIANE ARANTES | Acseito
1921:114 | PEIXOTO LUNARTI

Cronograma cronograma_de_execucao.pdf 09072019 |ELCIANE ARANTES | Acsito
19:20:46 | PEIXOTO LUNARTI

Foina de Rosto Tolha_oe_rosto.pal 0@07/2018 | ELCIANE ARANTES | Acelto
192003 |PEIXOTO LUNARTI

Sltuagado do Parecer:

Apravado

Necessita Apreciacio da CONEP:

Nao

GOIANIA, 01 de Agosto de 2019

Assinado por:
Sandra Adelly Alves Rocha
{Coordenador(a))
Enderogo: Rua B8, n"280
Bairro: Setor S
UF:GD
Telofone:

CEP: 74085.010
Municiplo: GOIANIA

|E23605-3500 Fax: (62)3605-360C E-mall: cepflifgoianc edu by

Pages 13de 13

150



ANEXO B — Nota Técnica Secretaria de Estado da Saude-Goias

Secretaria de
Estado da

Saude

ESTADO DE GOIAS
SECRETARIA DE ESTADO DA SAUDE
GABINETE DO SECRETARIO
Nota Técmica n®: 1/2020 - GAB- 03076
NOTA TECNICA SES-GO
Considerando;

- a Declaragdo da Organizacio Mundial de Saude, em 11 de margo de 2020, que decreta
situagdo de pandemia no que se refere a infecgiio pelo novo coronavirus;

-a Lein. 13979, de 6 de fevereiro de 2020, que dispde sobre as medidas para enfrentamento da
emergéncia em saide publica de importincia internacional decorrente do coronavirus
responsavel pelo surto de 2019,

- 0 acionamento de novo nivel (nivel 1) do Plano de Contingéncia para o Novo Coronavirus da
Secretana de Estado da Saiude, conforme recomendagiio do Ministério da Sande;

- 0 Decreto 9633, de 13 de margo de 2020, do Governador do Estado de Goias, que dispde sobre
a decretagio de situagdo de emergéncia na saude publica do Estado de Goids, em razio da
disseminagio do novo coronavirus (2019-nCoV):

- a delegagdo prevista no Art. 5o do referido Decreto, segundo a qual “caberd 4 Secretaria de
Estado de Saude instituir diretrizes gerais para a execugdo das medidas a fim de atender as
providéncias determinadas por este Decreto, podendo, para tanto, editar normas
complementares”;

- a orientagio do Conselho Nacional de Educagdo (CNE), de 14 de margo de 2020, de que, se
necessario, as instituigdes poderdo repor as aulas no proximo ano para cumprir os 200 dias
letivos anuais exigidos pela legislagdo;

- que a situagio demanda o emprego urgente de medidas de prevengio, controle e contengio de
riscos, danos e agravos & saide pablica, a fim de evitar a dissemimagdo da doenga no Estado de
Goias;

- 0 pedido da Organizagio Mundial de Sadde para que os paises redobrem o comprometimento
contra a pandemia.

el go.gov.nrjuey/contioipdor. phpTacoo=decumanto_ m. dand505a2 438 0ARSRIS3E0ea3 083045 aluc A6 i 02 0d /033030 10 (
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DETERMINA:

1) Paralisar as aulas, de preferéncia por meio da antecipagio das férias escolares, em todos os
niveis educacionais, publicos e privados, de modo a interromper as atividades por 15 dias
preferencialmente a partir de 16/03/2020, com tolerancia maxima até 18/03/2020, podendo tal
paralisagdo ser prorrogiavel a depender da avahagiio da autonidade sanitina do Estado.

2) A excegdo se aplica aos alunos universitarios dos cursos da drea de sadde; para estes,
recomenda-se que sejam incluidas imediatamente, ¢ em todas as disciplinas ¢ periodos, aulas
alinhadas as orientagdes técnicas dos protocolos do Mimistério da Saide e da Secretania de
Estado de Sadde de Goias, abrangendo as caracteristicas epidemiologicas, diagndsticas, clinicas
e terapéuticas observadas na COVID-19 ¢ nas demais Sindromes Respiratorias Agudas Graves,
com foco no individuo ¢ na coletividade.

3) Determina-se ainda que as aulas para os universitarios dos cursos da drea da saide sejam
ministradas em grupos menores, de até 10 pessoas, preferencialmente em salas com janelas e
corrente de ar natural, ¢ nio somente ar-condicionado.

4) Todos os universitarios da saude deverdio se comportar como ahiados no combate & pandema
COVID-19, sobretudo como propagadores de mformagoes téenicas, fidedignas ¢ responsavers. A
qualquer tempo, o poder publico podera convocar todos os graduandos da saide a ajudarem nas
unidades de saide atuais ou que venham a ser montadas com a finalidade de combater a
pandemia ¢ outras implicagdes ao sistema de saide relacionadas a COVID-19.

5) Aos Orglos da administragio direta ¢ indireta, empresas publicas, privadas e do terceiro setor,
a avaliaglio imediata da possibihdade de realizagio de teletrabalho em todas as dreas com perfil
administrativo, resguardando atendimento ao cidaddo; bem como o compartithamento com todos
os servidores/funcionarios de informagdes relacionadas i prevencio e tratamento da COVID-19.

ISMAEL ALEXANDRINO JUNIOR

Secretdrio de Estado da Satde de Goids

GABINETE DO SECRETARIO, em GOIANIA - GO, aos 15 dias do més de
margo de 2020

Secretirio (a) de Estado, em 15/03/2020, 4s 17:58, conforme art. 2°, § 2° 111, "b", da

———;
Sei! Documento assinado eletronicamente por ISMAEL ALEXANDRINO JUNIOR,
anatuns &
eletronica Leil 17.039/2010 e art. 3°B, I, do Decreto n® 8.808/2016.

A autenticidade do documento pode ser conferida no site
http://sei.go.gov.br/sei/controlador_externo.php?
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