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RESUMO

Nas ultimas décadas, o ensino de geografia vem passando por transformacodes
significativas no campo da utilizacdo de novas tecnologias, o que pode ter
distanciado o professor de geografia do uso de metodologias mais ludicas, simples e
de facil realizacdo. O objetivo desta proposta, € perscrutar a insercdo da ludicidade
no ambiente escolar, em um estudo de caso na E.E.E.F.M Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas (ISAM), Ananindeua-PA, para
levantar hipotese sobre a viabilidade de sua utilizacdo em sala de aula. A proposta
metodoldgica utilizada nesta pesquisa, foi a quantitativa, pois h4 uma relacdo do
sujeito com o objeto, no qual, tanto o conhecimento, quanto o objeto e o pesquisador
sdo partes integrantes e dependentes, onde se busca o aspecto da realidade
focando na compreensdo e explicacdo da dinamica das relagcdes sociais no
ambiente escolar. Pretendeu-se, contudo, a insercdo de modelos didaticos mais
dindmicos, criativos e estimulantes para além do livro didatico e das aulas
expositivas, contribuindo para o processo de inclusdo de alunos tipicos e atipicos no
ambiente educacional por meio de metodologias ludicas como a construcdo de
maquetes, a partir do papel do professor de geografia, na incorporacdo do
desenvolvimento do ludico em sala de aula.

Palavras-chaves: Ensino de geografia. Criatividade. Ludicidade. Incluséo.



ABSTRACT

In the last decades, the teaching of geography has been having significant
transformations of new technologies, which could have detached the geography
teacher from the use of more ludic methodologies, simple and easy to use. The
objective of this proposal is to investigate the insertion of ludic activities in the school
environment, in a case study in the Isabel Amazonas State Elementary and High
School (E.E.E.F.M ISAM), Ananindeua-PA, to hypothesize about the viability of its
use in the classroom. The methodological proposal used in this research was
guantitative because there is a relationship between the subject and the object, in
which knowledge, the object, and the researcher are integral and dependent parts,
where the aspect of reality is sought by focusing on understanding and explaining the
dynamics of social relations in the school environment. However, it was intended the
insertion of more dynamic, creative, and stimulant didactic models beyond the
textbook and expositive classes by contributing to the process of inclusion of
students with and without disabilities in the educational environment through the use
of ludic methodologies as building scale models, the role of the geography teacher, in
the incorporation of the development of ludic activities in the classroom.

Keywords: Teaching geography. Creativity. Lucidity. Inclusion.
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1 INTRODUCAO

No decorrer do tempo a educacdo passou por diversas transformacoes,
sendo construida e descontruida continuamente. A educacao € multifacetada, e com
intervencdes variadas, porém o ato de educar € o meio em que os habitos, costumes
e valores de uma comunidade sao transferidos de geracdo em geracéo, sendo que
tal, vai se formando através da subjetividade, cultura e experiéncias vividas pelo
individuo ao longo de sua vida. Sendo necessario a implementacdo de praticas
educacionais que levem em consideragdo caracteristicas dos alunos, e ao acesso a
informacao atualizada, contextualizada e significativa, ocasionando um ambiente
escolar favoravel a realizacdo escolar e producao criativa por parte dos alunos (DE
SOUZA FLEITH, 2001).

A educagéao percorreu diversas metodologias no decorrer do tempo, desde o
uso de palmatoria nas aulas, ao uso de métodos que incentivam a criatividade e
ludicidade, e a liberdade de expressar seus conhecimentos e técnicas.
Evidenciando-se assim, um salto positivo e benéfico da estrutura educacional, com o
avanco tecnoldgico que advém da revolucédo técnico cientifico informacional, ocorreu
0 progresso, ocasionando uma modificagdo do perfil dos alunos e dos docentes,
fazendo com que a forma de ensinar se adequasse ao momento em que vivemos
nessa nova era tecnolégica, diversa e criativa (PONTON; HARO; DEL BARCO,
2020).

Vivencia-se a evolugdo educacional em diferentes contextos e geracgodes,
cada uma com suas especificidades, um exemplo de tais mudancas evolutivas séo,
0 uso de metodologias ludicas no ensino e aprendizagem que facilita e colabora com
o desenvolvimento e liberdade educacional do aluno. A matéria prima da
aprendizagem é a informacéao organizada, sendo esta o equilibrio entre a pratica e a
teoria, a escola por sua vez, possui 0 arcabouco tedrico pronto, porém, o aluno junto
ao professor constroi através da pratica contextualizada a realidade dos discentes, a
consolidagdo deste conhecimento, experiéncias, praticas, contextos (MORAN,
2007).

As metodologias ludicas vém se desenvolvendo ao longo do tempo, ha
necessidade de novas ferramentas pedagdgicas para auxiliar o educador e
beneficiar os discentes. Em uma sociedade onde professores sofrem desmotivagcao

diariamente, e alunos ndo desenvolvem préaticas que exercitem a criatividade,
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enfatizando-se a importancia e relevancia da ludicidade como meio de interacéo e
crescimento educacional, pois o ladico seria uma forma de aprender de forma
alegre, que diverte e entusiasma (PINHEIRO, SANTOS, RIBEIRO FILHO, .2013).

Eglér (2003) destaca que a aprendizagem se torna significativa quando
agrega sentido e significado para o aluno, e logo € incorporada aos saberes
internalizados, ela ocorre quando este percebe que o conhecimento adquirido se
relaciona com seus proprios interesses, seu cotidiano, cultura e seu espaco
geografico. Este processo, prepara-o para incorporar novas e desafiadoras
aprendizagens, de forma gque este desenvolva interesse e motivacao na construcao
educacional. O ensino utilizando de estratégias ludicas, € um mecanismo que torna
a aula mais dinamica, divertida e prazerosa, utilizando-se de atividades de vasta
abrangéncia multidisciplinar, proporcionam experiencias divertidas e prazerosas,
tanto para o docente, quanto para o discente, possibilitando inclusdo e equidade em
sala de aula.

As mudancas e paradigmas da educagdo seguem o0 processo de ensino e
aprendizagem da sociedade, manifestam-se o0s desafios na construgdo de
metodologias que possam facilitar o processo de assimilacdo, contextualizacdo e
compreensao do aluno. Porém, para tais feitos € necessario que haja a possibilidade
de trabalhar as experiéncias através do conteldo programatico, pois a teoria
necessita da pratica, ambas se complementam, em uma relagcdo de cooperacao
(FREIRE, PAULO, 2014).

O processo de ensino-aprendizagem sofre alteracbes em sua estrutura
educacional, em consequéncia destes aspectos, se faz necessario uma revisdo dos
conceitos educacionais dos professores, para que haja um melhor engajamento do
aluno. A relacéo professor e aluno desenvolve-se em meio a frustracdes, ndo ha
troca de conhecimentos, mas sim uma imposicdo do mesmo, ndo utilizar do
cotidiano dos alunos é negligenciar etapas significativas do processo educacional, e
dispensa-las ou ignora-las seria um desperdicio de fontes de conhecimento
(MOREIRA; BERTAZZO, 2014).

Para que haja o processo destrutivo e reconstrutivo do sistema educacional,
h& necessidade de interesse e motivacdo por parte do educador e educando. Tal
reconstrucdo deve interpassar por toda a camada basica educacional, sendo que
todos os processos devem ser reaproveitados e ressignificados em sua totalidade. A

motivacdo ocasiona resultados positivos ou negativos entre a relagédo professor e
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aluno, é indiscutivel a necessidade de motivacdo para ambos, tendo-a € notério as
mudancas na dinamica em sala de aula (FREIRE, PAULO, 2014).

O uso da metodologia ludica pode implantar uma diversidade de assuntos
geograficos, além de serem materiais de facil acesso, por meio desses materiais, €
possivel abordar diferentes categoriais de analises da geografia, como: lugar,
paisagem, territorio, sociedade, cultura, politica. Tal método, € uma estratégia de
ensino para ambientes de inquietacdo como a sala de aula, podendo assim ser um
facilitador na relagcdo professor e aluno além dos conteddos programaticos
(SURMACZ; ANDRADE, 2015).

Assim, as diversas estratégias didaticas que o professor utiliza em sala de
aula, sdao fundamentais para o pleno desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem. Desse modo, propicia ao aluno a insercdo ao método de
compreensao das relacdes sociais e ambientais, interagindo teoria a pratica, pois
utilizar-se de variadas metodologias e acdes facilitadoras que auxiliam as praticas
educadoras, beneficia ambas as partes envolvidas de forma cooperativa e dialética
(FREIRE, PAULO, 2014).

O lddico como forma de minimizar a exclusédo é uma alternativa
excepcional, pois o0 educador contribui nos processos de aprendizagem,
transcendendo as particularidades encontradas em sala de aula de forma
significativa, tanto para o professor como para o educando. O uso do lidico em sala
de aula deve ter por objetivo principal, estimular o crescimento e o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social, através da criatividade. Evidenciando o lidico como
ferramenta auxiliadora na inclusdo e aprendizagem dos alunos com necessidades
educativas especiais (TRINCA, VIANNA, 2014).

De acordo com Soares, (2010) o processo de incluir o aluno portador de
necessidades especiais em uma classe regular de ensino, tem como funcéo
proporcionar a integracdo, e a socializagdo dos educandos independente das
limitacdes que apresentem. Logo, a ludicidade pode ser uma atividade facilitadora
no processo de aprendizagem no ambiente escolar. Sendo que, a atividade ludica é
importante tanto para os alunos tipicos, quanto para os atipicos, pois o brincar é
uma ocupacdo humana fundamental para o desenvolvimento pleno dos individuos,
sendo claro que, havera alunos com particularidades e necessidades, e cabera ao

educador propiciar uma melhor metodologia para insercéo nos processos ludicos.
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A inclusdo como processo socioeducacional busca além de adaptacéo,
inclusdo nesse espaco educacional e social, que € a escola, sendo necessario
destacar a relevancia da formulacdo de estratégias e ferramentas educativas que
devem ser construidas para auxiliar o trabalho do professor, e consequentemente
colaborar para o aprendizado de seus alunos, levando em consideracdo suas
individualidades, e fazendo com que todos possam compreender as tematicas
abordadas, sem fazer distingbes quanto as suas capacidades, para que tais
atividades sejam desenvolvidas pelos professores em sala de aula e praticadas de
forma plena (LOPES,2012).

E necesséario que a escola atente para as questdes de metodologias e
praticas de abordagem que abranjam os discentes e suas especificidades. De forma
que haja a disponibilizacdo de recursos que deem suporte para as alternativas
almejadas pelos professores, que se dediquem a elaborar ferramentas auxiliadoras
na efetivacdo do trabalho em sala de aula, agregando-se uma nova leitura das
dindmicas educacionais do professor, como mediador e organizador do ensino
(LUCKESI, 2014).

Desse modo, para além de repassar um conhecimento, é fundamental
construir junto com os discentes um novo saber, baseado em debates e que seja
realmente significativo, fazendo uso de métodos criativos e dinamicos, tendo em
vista os beneficios que estes elementos educacionais oferecem e o quanto essas
aulas dinamicas vém ganhando espaco, e aliando-se aos processos de ensino-
aprendizagem.

O presente trabalho analisa a importancia e eficiéncia do uso de
metodologias ludicas no ensino de geografia, na educacao basica, a partir de uma
proposta de trabalho académico. Pretendeu-se, contudo, a insercdo de modelos
didaticos mais dindmicos, criativos e estimulantes para além do livro didatico e das
aulas expositivas, contribuindo para o processo de inclusdo de alunos tipicos e
atipicos no ambiente educacional por meio da ludicidade criativa.

A pesquisa sera realizada na cidade de Ananindeua na Escola Estadual
Isabel Amazonas, localizada na é&rea urbana do municipio, que assiste as
comunidades locais. A metodologia utilizada ser4 por meio de questionarios
aplicados aos estudantes e professores para uma analise qualitativa para obtencao
dos resultados. O objetivo é avaliar a insercdo de metodologias Iudica no ensino de

geografia no ambiente escolar, em um estudo de caso na E.E.E.F.M Escola
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Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas Ananindeua-PA (ISAM),
para levantar hipotese sobre a viabilidade e eficacia de sua utilizacdo em sala de

aula.

1.1 Objetivo geral

O objetivo desta proposta € mostrar a eficacia de métodos ludicos no
ambiente escolar, com o foco na construcdo de maquetes, vinculado aos temas
trabalhados em sala, um estudo de caso na E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Isabel Amazonas (ISAM), Ananindeua-PA, para levantar

hip6tese sobre a viabilidade de sua utilizacdo em sala de aula.

1.1.1 Objetivos especificos

a) Ampliar e Analisar a percepcéo dos alunos e dos professores sobre
a tematica de ludicidade no ambiente escolar.

b) Utilizar questionarios para a analise de dados quantitativos na
aceitacdo dessa metodologia como instrumento de ensino aprendizagem.

c) Compreender de que forma a Escola Isabel Amazonas, lida com a
ludicidade no ambito escolar; e de que Forma pode estar estimulando alunos na
insercéo de uma didatica mais dindmica e criativa.

1.2.1 Tipo de pesquisa

Este trabalho tem como metodologia a pesquisa quantitativa, através do uso
de questionarios para a coleta das informacdes de alunos e professores, que
segundo o autor Chizzotti (2018) proporciona uma relacdo do sujeito com o objeto,
no qual o conhecimento do pesquisador é parte integrante e preocupa-se com
aspectos da realidade focando na compreensdo e explicacdo da dinamica das
relacdes sociais.

Metodologia pode ser entendido como o estudo do caminho escolhido para a
busca de resolucéo de problemas, com o decorrer dos anos as metodologias de
pesquisas e suas diferencas vem sendo modificadas, conforme a iniciagao de novos
pesquisadores e com 0 tipo de pesquisa a ser realizado, neste trabalho utilizou-se a
metodologia do estudo de caso, por ser uma modalidade de coleta de informacdes
pela qual se tenta entender fenbmenos complexos em curto tempo, visando uma
série de evidéncias, a generalizacdo de pressupostos e conclusdes por método
indutivo (MARTELLI et al., 2020).
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Por conta disso, utilizarei o tipo de pesquisa estudo de caso, que segundo o
autor Chizzotti (2001, p. 101) é eficaz na coleta das informacfes é registra dados a
fim de organizar um relatorio ordenado e critico, objetivando tomar decisdes ou
propor uma acao transformadora. No que consiste em uma pesquisa aprofundada
sobre a realidade dos resultados alcancados.

1.2.2 Contexto da pesquisa

O estudo foi realizado municipio de Ananindeua do estado do Para, a sua
area é de 190,581 km2. De acordo com o IBGE (2010), sua populacéo é cerca de
471.980 habitantes. Localiza-se a uma Latitude: 1° 21' 59" Sul, e a uma Longitude:
48° 22' 20" Oeste, distante cerca de 17.48 quildmetros da capital do estado, Belém.

Sua economia esta em amplo crescimento econdémico. Como pode ser observado na
(fig.1).

Figura 1- Localizagao da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Isabel Amazonas.
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Fonte: Autor, 2021.
As fases de desenvolvimento do bairro do distrito industrial em Ananindeua-
PA, se fez a partir do plano de desenvolvimento amazonico (Il PDA), no ano de
1979. Tais mudangas estruturais e econémicas ocorreram através do decreto n°
11096 de 31/01/1979 do governo do estado do Para, e teve por objetivo
proporcionar o crescimento econdmico do municipio pela introdugdo de um setor
mais dindmico. Apesar dos incentivos suas transformac¢des ndo alcancaram uma

economia forte, assim o distrito industrial se tornou um bairro periférico com
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escassez de infraestrutura, ndo s6 na economia como também na educacéo
(ARAUJO, 2012).

O municipio de Ananindeua foi utilizado como area de estudo, por ser uma
area periférica e carente de infraestrutura no &ambito educacional, e no
desenvolvimento de trabalhos voltados a ludicidade escolar. Com a precariedade de
acOes voltadas a tematicas ludicas na maioria das escolas do municipio, houve o
agravamento de problemas sociais, como barreiras na constru¢édo educacional dos
jovens, falta de incentivos nas escolas, entre outros.

Essa falta de iniciativas e propostas levou muitos professores a realizarem por
sua propria conta atividades ludicas para com seus alunos. A presente pesquisa foi
realizada no Bairro do Distrito Industrial, uma area de expansado urbana localizada a
15 km do centro de Belém. Essa regido apresenta caracteristicas de vulnerabilidade
social, o que faz com que a comunidade escolar enfrente sérios problemas como a
crescente evasdo escolar e falta de matérias necessarios para atividades ludicas
dos educandos.

O estudo de caso foi desenvolvido entre os meses de mar¢o a junho de 2021
na E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas
(ISAM) que atende o publico do ensino fundamental e o ensino médio. Localiza-se
na Rua Rio de Janeiro, proximo ao final da linha na parte periférica do Bairro do
Distrito Industrial em Ananindeua. A instituicdo funciona com uma soma de 268
alunos no ensino basico (6° e 7° ano), sendo 141 alunos do sexto ano, e 127 do
sétimo ano, no total a escola possui matriculados 888 discentes , sendo que ha um
total de sessenta e um, (61) servidores dentre estes trinta e seis, (36) sdo docentes.
A estrutura do colégio € grande, e possui um grande namero de alunos em suas

instalagdes. Como pode ser observado na (fig. 2).
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Figura 2- Entrada da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Isabel Amazonas .

Fonte: Autor, 2021.

A E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel
Amazonas (ISAM), que atende um publico tanto do ensino fundamental como o
ensino médio. As dependéncias da escola é composta por dois blocos
administrativos e um pedagdgico, no geral contém: um patio coberto, uma biblioteca,
uma sala de informatica, um auditério, uma secretaria, uma sala dos professores,
uma sala da coordenacdo, uma sala para a dire¢do, uma cozinha, um deposito, dois
banheiros para os funcionarios, seis banheiros para os alunos, uma cantina, uma
quadra de esportes, uma sala multifuncional, um almoxarifados, uma sala
multifuncional, doze salas de aula, sendo que a estrutura das salas estdo em

perfeito estado de conservagdo como pode ser observado na (fig. 3) abaixo:



17

Figura 3- Sala de aula da escola ISAM.

Fonte: Autor, 2021.

1.2.3 Sujeitos da pesquisa

Um grupo de discentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Isabel Amazonas (ISAM), sendo alunos do ensino Basico
entre as turmas de 6° e 7° ano, estes alunos sao de diferentes localidades, préximas

da escola. Sao jovens que possuem uma faixa etaria entre 11 a 15 anos de idade.

1.2.4 Instrumentos de coletas de informacgao

Esta pesquisa faz uso de técnica de questionario, aplicados para
aquisicéo de informagdes a respeito do assunto aos professores e alunos para saber
se eles utilizam metodologias ludicas na sala de aula. Os questionarios foram
aplicados para professores e alunos, sendol14 (quatorze) professores, e para alunos
50 (cinquenta) do 6°, 7° ano dos dois ambos turnos e turmas.

O questionario dos alunos foi aplicado na escola durante dias
marcados para a entrega de atividades de geografia, sendo realizados em duas
datas, a primeira coleta se deu no dia 12/03/21 de marco e 07/04/21 de abril,
durante os turnos manha e tarde, devido aos cuidados com relacédo a aglomeracao.

Como pode ser observado na (fig. 4) abaixo:



Figura 4- Aplicacao do Questionario na Escola ISAM.
|7 E ]

Fonte: Autor, 2021.

18



19

2 CAPITULO 1: ELEMENTOS EDUCACIONAIS, A LUDICIDADE E
CRIATIVIDADE NO ENSINO E APRENDIZAGEM.

2.1 Reviséao de literatura

A educacdo é um conjunto de acdes e influéncias exercidas de um ser
humano para com o outro, normalmente a relagdo de educar, se da de um individuo
com mais experiéncia e conhecimentos especificos, para outro que ainda esta em
processo de aprendizagem. Essas acbes pretendem alcancar um determinado
proposito, para que apos o processo educacional, seja possivel para esse individuo
em aprendizagem desempenhar alguma fungdo nos contextos sociais, econdémicos,
culturais e politicos de uma sociedade, no sentido técnico, a educacdo € 0 processo
continuo de desenvolvimento das faculdades fisicas, intelectuais e morais do ser
humano, a fim de melhor se integrar na sociedade ou no seu préprio grupo
(BRANDAO, 2017).

A educacdo € apenas uma fracdo da experiéncia endoculturativa. Ela
aparece sempre que ha relacdes entre pessoas e intencdes de ensinar-e-aprender.
S&o como as intengdes de “modelar” a crianga para conduzi-la a ser o “modelo”
social de adolescente e, ao adolescente, para torna-lo mais adiante um jovem e,
depois um adulto (BRANDAO, 2017).

A educacdo corresponde a toda modalidade de influencias e inter-relacdes
gue se agregam para a formacdo de tracos de personalidade social e de carater,
implicando uma concepcédo de mundo, ideais e valores, que se transformam em
convicgdes ideoldgicas, morais e politicas, tornando-se principios de acao frente a
situacdes reais e desafios da vida em sua prética. A atividade educativa acontece
nas variadas esferas da vida social, como nas familias, grupos sociais e nas préprias
instituicdbes de ensino, sendo que tal, assume diferentes formas de organizagao
entre si. O processo educativo que se desenvolve na escola, sofre influencias que
estdo relacionadas ao contexto social politico e econémico, sendo assim, a pratica
educativa requer uma direcdo de sentido para formagdo humana dos individuos e
seus processos (LIBANEO, 2017).

Dentre tais processos, temos as estratégias de aprendizagem que sé&o
técnicas ou métodos que os discentes utilizam para obter e aprender uma dada
informagé&o. Tais formas de aprendizagem, sao atividades ou procedimentos

utilizados com o proposito de facilitar a aquisicdo, 0 armazenamento e a utilizacéo
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do conteudo trabalhado. Podem ainda ser definidas também, como processos
conscientes controlados pelos estudantes para que atinjamos devidos objetivos de
aprendizagem, bem como, qualquer procedimento adotado para a realizacdo de
uma determinada tarefa, dentro da escola ou fora dela (BORUCHOVITCH, 2001).

De modo geral, uma estratégia de aprendizagem envolve diversos recursos
utilizados pelos estudantes, ao aprender um novo contelddo, sendo necessario
estabelecer as condicbes apropriadas para que o aluno absorva de forma
satisfatdria o contetdo. Embora sejam muitas as formas de entender as diferentes
estratégias, a classificacdo que deve ser empregada de forma gradual, constitui
procedimentos que o individuo usa para planejar, monitorar e regular seu préprio
pensamento (SOUZA, 2010).

A aprendizagem € um processo continuo e individual, sendo que cada ser
possui suas individualidades e vai aprendendo no seu modo e ritmo, sendo a
motivacdo um fator estimulante na hora de aprender. A aprendizagem pode ser vista
como resultado final da soma entre, fatores ambientais que podem ser internos ou
externos, mais a motivacdo momentanea que influenciara na hora da aprendizagem.
Desta forma, compreender os seus mecanismos de aprendizagem ¢é fator
fundamental, no processo continuo de desenvolvimento intelectual (DUARTE et al.,
2001).

Os elementos que constituem a aprendizagem s&o as informacoes
transformadas em conhecimento através de novos fatos, experiéncias, praticas,
contextos culturais, e todos 0s mecanismos que gerem engajamento ao aluno. O
processo de aprendizagem é uma ocupacao importante e fundamental na vida dos
individuos, a ocupacdo em sua definicdo técnica é relacionada com atividades
significativas para o sujeito, desse modo, notamos a natureza subjetiva do processo
de aprendizagem, e evidenciamos a necessidade de promover uma educacao
pertinente a realidade em gue o0s sujeitos alvo estédo inseridos. A necessidade de
criar e desenvolver, estd em todos as etapas no processo humano, explora-la é
inevitavel. (SILVA et al., 2017).

A aprendizagem significativa engloba dos conceitos basicos aos mais
elaborados e complexos, agregando elementos fundamentais na estrutura
educacional. Sendo assim, as etapas educacinais devem ser priorizadas e
trabalhadas. A investigacao faz parte das etapas significativas no aprendizado, junto

com a tematizacdo e a problematizagcdo, sendo necessarias no processo de
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construcdo, superacao de novos desafios no ambiento educacaional, na construcéo
da aprendizagem as etapas devem ser respeitas e trabalhadas objetivando os

beneficios futuros educacionais ( FREIRE, 1987).

2.2 Contextualizacdo e problematizacdo nas etapas do desenvolvimento
humano
A criatividade desenvolvesse durante a vida, sem distincdo de classe, raca

ou faixa etaria, pois em alguma etapa do desenvolvimento e evolu¢cdo humana, ha o
desenvolvimento da capacidade de ser criativo, de vivenciar e propiciar a
criatividade. Todo ser humano necessita ter relacdes profundas, significativas, e um
meio rico em estimulos, pois a pessoa criativa também se caracteriza por sua
abertura a experiéncias, para captar informacéo e explorar novas direcdes, inovar. A
criatividade mantém o contato com o mundo interno, que € o mundo da imaginacao
(MARTINEZ; LOZANO, 2010).

N&o ha construcdo de conhecimento sem a insercéo de criatividade, sendo o
comodismo educacional, caracterizado em copiar, reproduzir, observar, resultado
nocivo da estrutura do desenvolvimento educacional, € necessario ter vivencias que
motivem experiéncias criativas e dindmicas em sala de aula. Desse modo,
percebemos que a relacdo entre motivacdo e educacdo é de dependéncia, onde
ambas necessitam uma da outra para uma completa harmonia e eficiéncia,
entretanto se ocorre a falta de motivacao nos estudantes, ocorrerd um grande déficit
na aprendizagem do aluno (CITARELLA et al.,2020).

Ao longo da jornada educacional, que se d& dos estudos iniciais como a
alfabetizacdo ao nivel médio, somos expostos a diversos tipos de conteludo, e
disciplinas de areas distintas, como geografia, mateméatica etc. Sdo muitos os
conteddos aos quais fazem parte do desenvolvimento educacional dos alunos ao
longo de sua vida académica. Entretanto, poucas vezes o0 ato de aprender em si se
faz evidente, conhecer as melhores condicbes para aprender pode modificar
definitivamente a nossa forma de adquirir conhecimentos (ADAO, 2013).

Ladico é todo processo divertido e prazeroso, que pelas suas caracteristicas
de liberdade permite o desenvolvimento de qualidades e valores nos educandos,
propiciando que estes assumam a autoria do seu processo de desenvolvimento
educacional, por encontrar no professor um estimulador e encorajador de suas

potencialidades. Outro aspecto relevante sobre o ludico, € que este possibilita o
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desenvolvimento do dialogo, e intensificacdo do processo de comunicacéo, isso traz
maior proximidade entre os estudantes e os professores, que se propdem a mediar 0
processo de elaboragéo do conhecimento (FELICIO; SOARES; HFB, 2018).

A nocdo do ladico possui um tempo determinado, origem e um fim, como
uma crianca em sua ingenuidade que brinca e se diverte sem medo. Porém, as
criancas sao distintas, sendo que € na proépria infancia que o ser humano esta mais
sujeito as influencias e manipulagbes, apdés a vida adulta sua base instintiva é
prejudicada, neste sentido, o professor pode por exemplo, por meio de diversos tipos
de jogos, videos, trabalhos em geral, propor atividades sobre uma tematica de
geografia que desejamos iniciar ou avaliar o estudo (ABBAGNANO,2007).

A prética educativa ndo € apenas uma exigéncia da vida em sociedade, mas
também o meio de incentivar os individuos a expor e a buscar seu conhecimento, e
experiencias para que os tornem capazes de atuar no meio social, sendo relevante
as experiencias dos alunos na contextualizacdo e problematizacdo nas aulas e em
suas reflexdes de visdo de mundo, sendo necesséario levar em consideracdo o
cotidiano dos alunos, sua criatividade, duvidas, agregando o ladico como ferramenta
beneficiaria e de contribuicéo para a aprendizagem (LIBANEO, 1990).

As metodologias ludicas estdo cada dia mais em pauta de discussdes no
meio académico e na area da educacédo. Incrementar 0s processos educacionais,
rever praticas pedagodgicas, desenvolvera autonomia dos discentes no decorrer do
processo de aprendizagem, sdo acgles significativas no momento em que O0s
estudantes sao motivados e estimulados, quando estes acham sentido e objetivo
nas atividades que sdo propostas pelos professores, quando conseguem gerar
através de suas acoes, contribuicdes para eles e para a sociedade, quando ha um
entendimento sobre as atividades e as formas que podem realiza-las (DE OLIVEIRA,
et al., 2021).

Dudzic (2016) destaca que pensar as atividades ludicas na escola como um
meio para melhorar e efetivar o processo de ensino e aprendizagem na Geografia,
bem como, nas demais disciplinas escolares, tal argumento enfatiza que as
iniciativas ludicas nas escolas potencializam a criatividade, e contribuem para o
desenvolvimento intelectual dos alunos.

Ainda com relagéo a relevancia da experiéncia do cotidiano como forma de
saber e na aprendizagem, destacamos Freire (1970) levando-se em consideracéo

que o profissional da educacdo ndo deve desconsiderar o saber e experiéncias do
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cotidiano, obtendo uma troca na aprendizagem pois, as compreensdées do mundo
sao resultadas do seu viver, das experiencias compartilhadas pois, a existéncia se
faz através da historia.

A importancia de salientar o quanto estes termos, ludico e dinamismo, sé&o
complementares no ensino tedrico na disciplina de geografia é fundamental. Sendo
que, uma atividade ludica em sala de aula pode estar vinculada a propria cultura,
sociedade seja ela ludica ou ndo, sendo importante estabelecer limites entre as
informacdes e a forma de como ensinar, transmitir de maneira mais saudavel e
divertida os determinados conteudos educacionais (MIRANDA, 2019).

A inclusdo do ludico, vem se justificar na medida que pode auxiliar os
educadores na promocdo de uma educacdo que busque o resgate dos valores
humanos, para que ocorra uma interacéo fisica e mental, bem como a melhoria da
gualidade da escola. Desse modo, de acordo com Moreira e Bertazzo (2014) utilizar
do meio ludico desenvolve a criatividade e contribui para recuperar a capacidade
plena de aprendizagem e abrindo novos caminhos e realizagdes.

Rupel (2011) destaca que a utilizagdo das atividades ludicas para o ensino
da disciplina de geografia, demonstra ao discentes a interdisciplinaridade dos
conteudos e das disciplinas, ressaltando a dinamica presentes no cotidiano. Através
de atividades diversificadas, possibilita-se conhecer e analisar caracteristicas do
Brasil, refletindo sobre sua realidade e construindo seus conceitos geogréaficos ao
mesmo tempo com diversao.

A atividade ludica no ensino de Geografia vem proporcionando a criatividade,
o prazer e divertimento durante as aulas, ao passo em que ajuda a desenvolver,
habilidades cognitivas, motoras, na atencdo e percep¢dao, na capacidade de
reflexdo, conhecimento quanto a posicao do corpo, direcdo a seguir e outras
habilidades importantes para o desenvolvimento da pessoa humana (SANTOS et al.,
2018).

2.3 Os processos nha pratica educacional

A percepcdo de si mesmo dentro do agir, € um aspecto relevante que
distingue a criatividade humana, movido por necessidades concretas e atuais, o
potencial criador do homem surge na histéria, como um fator de realizacdo e
constante transformacdo a partir de uma ideia inicial crua. A criatividade como

ferramenta transformadora, se manifesta quando ha desenvolvimento a partir de
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uma acdo inicial, através de investimento de significacdo propria
(OSTROWER,1978).

A criacdo é reflexo do valor cultural do criador, e permite gerar solugdes
eficazes para probleméticas atuais, a manifestacdo criativa € refletida das diversas
facetas sociais e morais do criador, sdo uma necessidade evidente e fundamental do
ser humano, cuja satisfacdo busca sempre uma maneira de melhorar sua qualidade
de vida. Sendo evidente enfatizar a diversidade que o conceito criatividade tem,
sendo amplo e complexo, pois abrange véarias dimensdes do processo construtivo
educacional (KLIMENKO, 2008).

A importancia de entender a realidade dos discentes no processo
educacional é indiscutivel, o ato de perceber, respeitar e utilizar a cultura, o cotidiano
e as vivencias do aluno em sala de aula, sdo processos de engajamento
fundamentais na realidade educacional. A cultura é identidade, é o que tem sentido,
€ a forma primeira como o individuo enxerga o mundo, e o0 mundo lhe enxerga de
volta, e a educacdo como direito humano necessita absorver esses conceitos e
processos nas praticas educacionais, e utiliza-los em realidade da sala de aula
(SILVA, et al., 2017).

A concepcéao de ensino e aprendizagem estéo interligadas as experiéncias do
cotidiano do discente, ressaltando o papel dos professores na proposicao de
situacdes que favorecam a aprendizagem. O conteddo a ser ensinado deve ser
potencialmente significativo, e o educador precisa estar disposto a relacionar o
material de maneira plausivel e com sensibilidade, ndo utilizando abordagens
agressivas ou opressoras. Cabendo assim ressaltar a importancias das etapas de
construcdo da aprendizagem dos alunos (OLIVEIRA; DE CARVALHO; MARIANO,
2020).

O dinamismo vinculado ao ato de criar, € fundamental no processo de
promoc¢do de conhecimento, baseia-se em experiéncias e aprendizado, visibilizando
acOes que utilizem da estimulacdo da criagdo e diversidade, pautados na
subjetividade do individuo. Uma aprendizagem vinculada a ludicidade de valores e
atitudes na escola ou fora dela, necessita de momentos onde haja a criagdo de
situacbes que deem vazdo a imaginacdo, favorecendo assim a criatividade dos
alunos (OSTROWER,1978).

O conhecimento se constroi na interagdo homem e meio, sujeito e objeto.

Sendo assim, as atividades ludicas agregadas a uma boa pretensdo dos
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educadores, sdo caminhos que contribuem com o bem-estar e entretenimento dos
alunos, garantindo-lhes uma agradavel experiéncia em contexto educacional.
Certamente, a experiéncia dos educadores ird contribuir para um maior alcance dos
objetivos em seu plano educativo, pois o educador devera propiciar a exploracdo da
criatividade, das diferentes formas de linguagem, do senso critico e de progressiva
autonomia, fazendo das atividades ludicas na educacdo basica, excelentes
instrumentos facilitadores do ensino e aprendizagem (MALUF, 2011). Na (fig. 5) a

seguir, pode ser observado partes do processo de autonomia dos alunos.

Figura 5- Representacgao do processo de autonomia.

Exploragao

Bem- estar Al uno eracao

Progressao
da
autonomia

Fonte: Autor, 2021.

Segundo Maluf (2011) a interag&o juntamente com a exploracdo em sala de
aula, propiciara para os alunos, uma sensacdo de bem-estar gerando de forma
positiva a autonomia, com relacdo ao brincar e se expressar de forma significativa e
crescente como: refletir, analisar, observar, criticar, e principalmente se expressar. O
desenvolvimento da crianca é profundamente influenciado pelos seus responsaveis,
cultura, ocupacdes, dentro e fora do ambiente domiciliar. Desse modo, evidenciamos
a importancia e relevancia do professor, pois, estes serdo marcos importantes para
a crianca, durante o periodo do dia que esta passa na escola, dado que as
potencialidades psicologicas existentes e em desenvolvimento destas, sao
dependentes do sistema de ideias, da cultura e do contexto social onde
desenvolvem-se.

Nesta perspectiva, o uso do ludico para ensinar ou avaliar a aprendizagem

de conceitos geograficos, ou de qualquer outra natureza, se torna essencial na
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formacdo basica. Pois, a pesquisa na area da educacao pelo uso do ludico, visa
uma melhor exploracdo das potencialidades e individualidades que os alunos
possuem, além de que a ludicidade pode gerar aos jovens em idade escolar, niveis
de interagdo social importantes para seu desenvolvimento social. O foco da
aprendizagem é a busca da informacdo significativa, da pesquisa, o0
desenvolvimento de projetos e ndo predominantemente a transmissao do material
especificos. As aulas se estruturam em projetos educacionais e em conteudo
(MIRANDA, 2019).

3 CAPITULO 2: ESTRATEGIAS E MOTIVACOES EDUCACIONAIS NO ENSINO
DE GEOGRAFIA
3.1 Introducéo

A formacdo do profissional da educacdo se faz fundamentalmente na
reflexdo critica sobre a prépria pratica, pois tal esta em completa transformacao,
novas praticas educacionais sdo construidas através de conhecimentos prévios de
praticas anteriores, além de reconhecer a importancia da utilizacdo de diferentes
recursos e materiais didaticos no processo de ensino e aprendizagem, agregando na
construcdo do conhecimento de forma mais democratica e menos excludente
(FREIRE,1996).

Como tais estratégias educativas tem o método ludico como norte, e este
procura trabalhar com os discentes de uma forma mais dinamica e recreativa, acaba
possibilitando a préatica e a execucdo de uma ideia, dando foco e direcdo a prépria
criatividade e flexibilidade dos alunos, sendo que o ludico trabalhado em sala de
aula é algo sério, apesar da sua flexibilizacao, é destinado no processo de ensino e
aprendizagem (TRINCA, VIANNA, 2014).

A disciplina de geografia por exemplo, é uma disciplina bastante ampla,
abrangente e complexa, pois possui inUmeros conceitos que se interligam
constantemente. Os educadores, durante o desenvolvimento das aulas, possuem
dificuldades ao despertar o interesse dos alunos para o estudo da geografia e
consequentemente para 0 seu aprendizado. Muitas vezes durante o
desenvolvimento das aulas e atividades, estas tornam-se cansativas e pouco
atrativas para os alunos, principalmente porque as metodologias utilizadas,
geralmente ndo motivam a realizacdo das atividades, e ndo geram engajamento
(RUPEL,2011).
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Considera-se que sem motivacdo nao ha aprendizado, por isso, € essencial
pesquisar sobre o0 tema para identificar as causas que levam os alunos a se
motivaram ou desmotivarem nas aulas de geografia no ensino basico, as variaveis
de interesse presentes nos alunos podem ser observadas pelos professores em sala
de aula, buscando sempre saber diferenciar os alunos, sendo que ndo podem ser
vistos e analisados de modo geral. E necessario enfatizar que os estudantes s&o
movidos por diferentes objetivos e apresentam diferentes comportamentos, e a
motivac&o do aluno é peca fundamental para a melhoria do ensino (BERQUO,2021).

As estratégias sdo para serem aplicadas pelos professores podendo se
utilizar de motivacdo para que os seus alunos se engajem quanto a realizacdo de
tarefas escolares, construindo um modelo ou exemplo de motivagéo para que eles
possam ter resultados positivos. Utilizar metodologias de ensino diversificadas e que
tornem a explicacdo das matérias mais clara, compreensivel e interessante para 0s
alunos (DE JESUS, 2008).

A planificagdo da motivacao e a ativacdo da mesma, implica adotar metas de
acordo com o tipo de tarefas a que nos propomos, bem como a estimulacdo de um
conjunto de crencas motivacionais, tais como as crencas de autoeficacia, os
interesses pessoais nas tarefas propostas e as crencgas sobre a importancia dessas
tarefas. No contexto educacional, a motivacdo dos alunos € um importante desafio
para o professor, pois, tem implicacbes diretas na qualidade do envolvimento do
aluno com o processo de ensino e aprendizagem. O aluno motivado procura novos
conhecimentos e oportunidades, através do processo de aprendizagem participa das
tarefas com entusiasmo e desenvolvendo disposicdo para novos desafios. A
motivacdo do aluno € uma variavel relevante do processo ensino e aprendizagem
(LOURENCO; DE PAIVA, 2010).

Algumas estratégias podem ser usadas pelos educadores na busca da

motivacéo dos alunos, como pode ser observado na (fig. 6) abaixo:
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Figura 6- Estratégias que os professores podem utilizar para motivar os seus
alunos.

Metodologias de ensino
diversificadas.

Incentivar diretamente a
participacéo dosalunos.

Manifestar entusiasmo pelas
atividades realizadas com os
discentes.

Fomentar o desenvolvimento
pessoal e social dos alunos.

Utilizar um ritmo de ensino
adequado as capacidades e
conhecimentos dos alunos.

Criar situagoes em que os alunos
tenham um papel ativo na
construcaodo seu préprio saber.

Fonte: Autor, 2021.

Compreender os fatores relacionados ao envolvimento dos estudantes com a
aprendizagem escolar, € uma tarefa considerada complexa, tendo em vista as
pluralidades e individualidades dos elementos presentes na situagdo. Nessa
perspectiva, a motivacdo tem sido encarada como uma variavel interveniente que,
abrangendo elementos internos e situacionais, permite a compreensdao do
envolvimento individual e em equipe, sendo que esta significa movimento ou acao
de mover, € 0 que leva alguém a agir em direcdo a um objetivo, com a finalidade de
atender a uma necessidade. Configurando-se como uma forca que impulsiona o
individuo a alcancar uma meta ou a realizar uma acao (ALVES, BATTAIOLA, 2011).

Dessa forma, cada pessoa possui um estilo de motivacdo que tende a ser
construido pelas necessidades ou suas particularidades, a motivagdo ocorre para
atender uma necessidade, ou seja, atingir uma meta. Nos ultimos anos a motivacao
se tornou algo a ser discutido na educacéo, a medida que sua auséncia repercute na
queda da qualidade da aprendizagem (DA SILVA FROTA, XEREZ, PARENTE,
2020).

3.1Mediacéo e dialética, um saber construtivo e inclusivo
Certamente, um professor que se dispfe a participar da caminhada
construtiva do saber com seus alunos, passa a entender e compreender melhor as

dificuldades e as possibilidades de cada aluno, trabalhando e desenvolvendo
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atividades que despertem o interesse e motivem os alunos a aprender, tornando a
aula mais prazerosa tanto para o trabalho do professor, quanto para os educandos.
Facilitando na construgdo do conhecimento com maior adequagéo de acordo com
(EGLER, 2003).

Régo, Santil e Lopes (2018) ressalta que a mediacdo entre 0os assuntos e 0s
materiais didaticos s&o possiveis e complementares, e que criar condicdes para que
a crianga possa identificar seu espago vivido e nele analisar e similar seus
problemas e contradicoes, sdo importantes e relevantes. Ressaltando a importancia
gue a construcdo de maquetes proporciona aos alunos, tornando a aula em uma rica
experiéncia, podendo através das maquetes representar o espaco geografico e seus
inameros conflitos, e um meio que aponta para inimeras possibilidades de
aprendizagens. além de usar um meétodo diferente do comum, algo dinamico e
construtivo que possa contribuir de forma construtiva eficiente na sala de aula.

Sendo um meio didatico complementar e relevante que deve ser visto de
forma indispensavel no processo de ensino e aprendizagem das criancas no
ambiente escolar. O ensino de Geografia que se faz necesséario em sala de aula,
deve desenvolver o modo de aprendizado e utilizar de abordagens e metodologias
pedagdgicas do cotidiano do aluno, pois, segundo Nascimento (2019) a pratica
educativa, a vida cotidiana, as relacdes professor e alunos, os objetivos da
educacao, sao partes importantes que constituem as dinamicas e diversidades sobre
a pratica educativa.

A educacdo inclusiva, como estratégia pedagdgica ndo pode se limitar a
deficiéncia, devendo enfatizar o ensino e a escola, bem como as formas e as
condicdes de aprendizagem. O educador é o profissional da aprendizagem, alguém
que aprende enquanto ensina, que desconstrdi e constréi, porque pode observar o
processo de desenvolvimento de seus alunos (NASCIMENTO, 2019).

Nessa dimenséo, os problemas n&o estdo no aluno, mas no tipo de resposta
educativa, de recursos e de apoio que a escola pode propiciar, e que o professor se
propicia a usar e desenvolver na sua construgdo que vém ao encontro da
deficiéncia, que minimizem a incapacidade, caso ela exista, e que ndo coloquem o
aluno em desvantagem, trabalhando com as diferencas de forma igualitaria. O
ludico, portanto, € um recurso didatico privilegiado e de fundamental importancia
para as aulas de geografia, aulas devem ser diversificadas, pois tornam o processo

de ensino e aprendizagem mais dinamicos, criativo, curioso e motivador. Desse
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modo, o professor tem que se apropriar dessas metodologias e utilizar a curiosidade
dos alunos como agente estimulador (LOPES, 2012).

O docente como um profissional do ensino deve apropriar-se dos
conhecimentos cotidianos, da cultura, das vivéncias, da trajetoria de seu aluno e da
prépria identidade deste, para promover educacdo, qualidade de aprendizagem,
engajamento e motivacdo em sala de aula, e para promover uma relacéo professor e
aluno cheia de cumplicidade, buscando conhecimento. Um exemplo simples do uso
da ludicidade em sala de aula sdo as maquetes feitas de isopor, faceis de serem
feitas, porém, sdo meios enriquecedores para 0 contexto de sala de aula
(PINHEIRO; SANTOS; RIBEIRO FILHO, 2013).

Durante o desenvolvimento das aulas de Geografia, muitas vezes, 0s
professores ndo conseguem despertar a atencédo e o interesse dos alunos para o
gue € proposto, o que dificulta o aprendizado ou resulta em aprendizagem nenhuma.
Geralmente isto ocorre porque as metodologias utilizadas ndo motivam os alunos,
ndo basta apenas utilizar diferentes metodologias, € preciso que estas tenham os
referenciais tedricos e metodolégicos da sua ciéncia, isto também se aplica ao
ludico, que deve estar contextualizado relacionado com o contetdo desenvolvido em
sala (SILVA; BERTAZZO, 2013).

Quando se fala de inclusdo, estamos nos referindo diretamente a pessoas
excluidas de alguma maneira, neste caso, dando énfase ao ambiente escolar e os
papeis sociais, poderemos analisar a dindmica social escolar e suas consequéncias.
O periodo de vivencia escolar, € onde ha o contato mais direto com o0 mundo e 0s
possiveis grupos que o individuo vai se enquadrar durante a vida, da mesma forma
que ha pessoas que ndo conseguem se encaixar em grupos naquele momento,
gerando problemas de socializagdo. Ao falar de pessoas em papeis excludentes,
falamos sobre pessoas mal inseridas e ambientadas no ambiente escolar. Muitas
vezes o0 educando estd em um ambiente escolar e se sente excluido de alguma
forma, seja pelos colegas de classe que nado interagem com ele, ou por qualquer
outro motivo, ndo havendo entdo a interacdo e a socializacdo desses alunos
(SOARES, 2010).

A educagdo inclusiva ndo deve ser enfatizada ou ligada a deficiéncia
somente, e sim com a melhoria do desenvolvimento na estrutura educacional e suas
formas na estrutura de aprendizagem, sendo necessario identificar barreiras que

estejam impedindo ou dificultando o processo educativo. A avaliagdo educacional,
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ao contrario do modelo, tradicional, classificatorio, devera sinalizar o processo de
desenvolvimento e aprendizagem. Porém, sabe-se que o ensino inclusivo é uma
tarefa trabalhosa, pois existem inimeros empecilhos que tem de ser superados aos
poucos, através de novas experiéncias, atitudes, conceitos e acima de tudo
investimento (LOPES, 2012).

Devido as diversas mudancas na estrutura educacional, devido a
contextualizacdo e dinamicidade do ensino, logo cabe ao professor a tarefa de
abordar novas metodologias e diversifica-las, com finalidade de tornar o contetdo
mais interessante no processo de ensino-aprendizagem. Entende-se a sala de aula
cCOmo um espaco que possui em si, uma diversidade de ideias, a partir das quais
sera conduzido o didlogo, nesse aspecto, a educacao geogréfica podera incentivar e
proporcionar reflexdes que tratem da vivencia do aluno, construindo e reconstruindo
sua forma de aprender (DUDZIC, 2016).

3.3 O educador e os métodos de ensino basico

A metodologia do ensino seria, entdo, o estudo das diferentes trajetdrias
tracadas, elaboradas e vivenciadas pelos educadores, para orientar e direcionar no
processo de ensino aprendizagem dos discentes em funcdo de certos objetivos ou
fins educativos formativos. O conceito de metodologia do ensino, tal como qualquer
outro conhecimento, € fruto do contexto e do momento histérico em que é produzido.
Sendo assim, talvez ndo exista apenas um conceito geral metodoldgico, mas sim
varios, que tém por referéncia as diferentes concepcdes e praticas educativas que
historicamente Ihes deram suporte (DO NASCIMENTO; FEITOSA, 2020).

Para que a aprendizagem se concretize para 0s alunos e se constitua
efetivamente como atividade, a atuacdo do docente é fundamental ao mediar a
relacdo dos estudantes com o objeto do conhecimento, orientando e organizando o
ensino. As acdes do professor na organizagdo do ensino, devem criar no estudante
a ansia pelos conceitos, fazendo coincidir os motivos da realizacdo de atividades
com o objeto de estudo. O profissional da educacédo, como aquele que concretiza
objetivos sociais objetivados no curriculo escolar, organiza o ensino: Define agdes,
elege instrumentos e metodologias, e avalia o processo de ensino e aprendizagem
(DE MOURA, et al., 2010).

O uso do livro didatico, vém sendo seguido rigorosamente pelos docentes

em grande maioria, sendo este sendo o material disponibilizado para o professor se



32

basear no decorrer do ano letivo, porém se utilizar somente o livro didatico ha o
processo de empobrecimento educacional, o uso de metodologias ludicas e variadas
acarreta o enriquecimento no processo de ensino-aprendizado. Cada aula é
diferente, um novo desafio, assim, € imprescindivel fugir das metodologias
padronizadas que transformam indiretamente a experiéncia de ensino. A
organizacdo da aula deve estimular a acdo do aluno, para que ele possa
desenvolver sua criatividade, e que também esteja apto a compartilhar suas
experiéncias vividas. Portanto, é importante que a aula possua dinamismo para
contemplar o ritmo de aprendizagem de cada individuo (FRACALANZA, et al.,1992).

O uso de maguetes pode ser considerado um método antigo para a
sociedade mais adepta as tecnologias, porém, o método de maquetes é bastante
conhecida por muitos professores, justamente por ser algo facil e préatico de se
trabalhar, sendo possivel adaptar as peculiaridades e necessidades de cada
periodo, espaco e a realidade dos discentes, através de sua aplicacdo a maquete
pode facilitar a compreensdo de espaco e problemas sociais pelos alunos,
permitindo que estes percebam e interpretem com criticidade os problemas sociais e
ambientais contextualizados através do trabalho com maquetes (FERNANDES et al.,
2018).

As representacdes através de maquetes sdo desenhos em escalas reduzidas
ou ampliadas de um espaco, fundamentadas em dados e variaveis reais. A principal
caracteristica dessa € a funcdo de representacdo da realidade em um angulo 3D,
seria a eficiéncia de se trabalhar com algo palpavel, manipulacdo e visualizacéo,
podendo ser abordadas diferentes tematicas, permitindo ao aluno pensar, analisar e
desenvolver com base em seus conhecimentos de mundo, usando ao maximo sua
criatividade naquele momento de elaboracdo e construcdo da maquete, além de
propiciar ao docente varias possibilidades de explanar os mais diversos conteudo da
disciplina Geografia, assim como de outras disciplinas (FERNANDES et al., 2018).

Como pode ser observado na (figura 7A E 7B) a seguir:
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Figura 7A- Professor instruindo os alunos Figura 7B- Alunos na construgdo da Maquete.
na construgdo da Maquete.

Fonte: FERNANDES et al, 2018.

O processo de ensino e aprendizagem ao que se refere a figura do professor
e a sua relacdo com os discentes, ndo deve ter como fixo, somente o conhecimento
resultante através do repasse de informacdes, mas também pelo processo de
construcdo da cidadania do aluno. A conscientizacdo do professor de tornar a
aprendizagem flexivel e contextualizada aos seus alunos, lhes possibilita a
oportunidade de ter novas experiéncias, compreender o mundo em que estdo
inseridos e também deslumbrar uma participacédo efetiva na relacdo de equilibrio
educacional entre a teoria e pratica contextualizadas (BRAIT, et al., 2010).

O espaco referente ao aprendizado é a sala de aula, sendo que neste o
educador possui liberdade e autonomia para desenvolver suas atividades voltadas
ao processo de ensino e aprendizagem, sendo que tal, € o responsavel por estimular
e ensinar aos alunos os contetudos programaticos, além de propiciar ferramentas

educacionais voltadas a criticidade, e estimulo FREIRE (2014, p.15) menciona:

“Portanto, o primeiro pesquisador, na sala de aula, é o
professor que investiga seus proprios alunos, esta é uma
tarefa basica da sala de aula libertadora, embora, por si s,
seja apenas preparatéria, porque 0 processo de pesquisa
deve animar os estudantes a estudar tantos os textos do
curso como sua propria linguagem e realidade”. (Freire,
pag.15)

Assim reflexionando-se sobre a pratica da liberdade na sala de aula, o
docente € a ferramenta principal para a estrutura do desenvolvimento do processo

educacional, de tal forma que haja uma abrangéncia com relacdo a liberdade de
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aprendizado e ao uso do cotidiano do aluno como incremento no desenvolver das
atividades escolares, além de utilizar da metodologia ladica para exemplificar de
forma mais coesa o cotiado (FREIRE, 2014).

O desenvolvimento do ludico para o educador se faz de variadas formas,
sendo que seu maior foco € ocasionar a experiéncia e o entusiasmo, aticando a
curiosidade do aluno, porém ha limite para tais liberdades nas salas de aula, e em
outras areas da sociedade. O professor deve atuar como investigador, observando
as reacoes, relacbes e descobertas de seus alunos durante a atividade ludica.
Conforme SOARES (2010, p.16):

“E preciso que o educador, além da pratica tenha também uma base
tedrica para que possa se sustentar na aplicacdo do ludico, pois na
pratica pedagoégica € sempre importante utilizar um recurso didatico
com uma explicagdo cientifica comprovando sua eficacia empirica”.
(Soares, pag. 16)

Qual seja a metodologia que se pretenda aplicar em sala de aula, vai
depender em grande parte do professor, para ter um retorno positivo do aluno,
levando em consideracdo as caracteristicas e capacidades. O docente deve
acreditar no que esta fazendo, sendo reflexivo, e aberto a mudancas necessarias
gue permitam obter os resultados desejados. E para tal situacdo deve-se preparar-
se tanto teoricamente como na dinamica, aprendendo a observar 0 processo que se
encaminha nas aulas, toda teoria educativa e metodologia, para evitar a0 maximo
uma pratica educacional fracassada (RAMIREZ, 2008).

Ramirez (2008) acentua que a criatividade como meio para que 0 ser
humano possa transformar os estimulos recebidos do exterior em ideias proprias e
relevantes, isto leva & uma idéia de que o processo de ensino e aprendizagem
baseado em educacédo criativa, sera o que marcara e desenvolvera no crescimento
da educacao infantil. Permitindo ao aluno construir e desconstruir seus conceitos,
sendo necessario o ambiente totalmente liberto e motivacional, resaltando-se a
importacia que o docente mantenha sua postura permanente a observagdo e
flexibilidade, para orientar e apoiar o discente, assim podendo reconhecer e utilizar
suas potencialidades.

Neste sentido, o ambiente reproduzido para o0 ensino e aprendizagem
quando construido de maneira inadequada pode se configurar em um ambiente

desequilibrado estruturalmente, implicando danos tanto para o educador como para
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dos discentes. Para que o éxito na aprendizagem seja alcancado, o professor
além de buscar se capacitar para o exercicio da profissdo, permanentemente tem

que lidar com um universo vasto culturalmente FREIRE (1996, p.96) menciona:

O professor autoritario, o professor licencioso, o professor
competente, sério, 0 professor incompetente, irresponsavel, o
professor amoroso da vida e das gentes, o professor mal-amado,
sempre com raiva do mundo e das pessoas, frio, burocratico, racionalista,
nenhum deles passa pelos alunos sem deixar sua marca. (FREIRE,
1996, p. 96)

A relagéo professor e aluno em meio ao ensino e aprendizagem, depende
fundamentalmente do ambiente estabelecido pelo professor, da relacdo empéatica
com seus alunos, de sua capacidadede ouvir, refletir e discutir o nivel de
compreensao dos alunos, e da criacdo das pontes entre 0 seu conhecimento e o
deles. O educador contemporaneo deve buscar promover uma educacao pautada
nas mudancas sociais, autonomia no mundo real, percepcdo humananizada,
trabalhando o lado criativo e critico dos alunos para a formacdo de um cidadéo
consciente de seus deveres e de suas responsabilidades sociais (DA SILVA,;
NAVARRO, 2012).

4 CAPITULO 3: E.E.E.F.M ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL E
MEDIO ISABEL AMAZONAS UM ESTUDO DE CASO

4.1 Resultados e discussodes

Neste capitulo, abordaremos a inser¢cao de metodologias ludicas no ambiente
escolar, o uso da ludicidade e criatividade como auxiliar nas aulas e no processo de
ensino aprendizagem a partir da compreensao dos professores e alunos do Ensino
Béasico, sexto e sétimo ano na modalidade regular. Para tais resultados, a amostra
foi extraida da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel
Amazonas, Ananindeua-PA .Os dados foram obtidos através de questionarios com
perguntas objetivas, de multipla escolha, aplicados aos principais personagens
envolvidos no processo ensino aprendizagem, os docentes e alunos da escola, a fim
de analisar o uso do ludico nas aulas de geografia, as habilidades de manuseio, com
quais fins se utiliza as metodologias ludicas em sala de aula a partir do ponto de
vista dos mesmos, bem como quais as utilidades e suas implicacbes para o

desenvolvimento pedagdgico. Com os resultados alcancados, almeja-se dar suporte
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ao trabalho dos professores e como o ludico podera influenciar positivamente em
suas aulas se forem executados corretamente.

Os questionarios foram desenvolvidos diferentemente para professores e
alunos e foram direcionados a 14 (quatorze) professores, das diversas disciplinas
que trabalham nos dois turnos (matutino, vespertino), e para alunos do 6°, 7° ano
dos dois turnos, selecionando por amostragem ocorreu de forma aleatéria. Logo,
esta coleta de dados totalizou 50 (cinquenta) entrevistados para a analise da
pesquisa sendo de ambos turnos e turmas.

A escolha do questionario se deu pela objetividade das perguntas, o que
facilitou na tabulacdo das respostas e ajudou a obter os dados estatisticos com
maior precisdo. Além disso, vale ressaltar que o anonimato dos informantes foi
preservado. A aplicacdo do questionario dos docentes se passou de forma online
via email e whatsApp, salientou-se o quanto era importante a colaboracéo de todos,
e gue era primordial a sinceridade no preenchimento do mesmo.

O questionario dos alunos foi aplicado na escola durante dias marcados para
a entrega de atividades de geografia, sendo realizados em duas datas, a primeira
coleta se deu no dia 12/03/21 de marco e 07/04/21 de abril, durante os turnos
manha e tarde, devido aos cuidados com relacdo a aglomeracdo por conta da
pandemia corona virus. Ao se prontificarem a responder o questionario sobre a
tematica de metodologias ludicas na sala de aula, fica evidenciado que grande
maioria dos alunos conheciam o tema, ja teriam tido contado o que serdo relatados
mais adiante.

A insercdo de modelos didaticos mais dinamicos, criativos se faz necessario
nos diversos ambitos do cotidiano dos jovens em construcdo educacional, sua
presenca na escola representa aos alunos um meio de possibilitar uma maior
integralizacdo de outros meios de ensino, o que modificaria a préatica pedagdgica em

sala de aula.

4.1 Resultados da pesquisa realizada com os professores

Buscando perceber como os docentes empregam as metodologias ludicas no
ambito escolar, a priori a ludicidade, esse sub item servird para analise dos dados
obtidos com o questionario realizado a 14 (Quatorze) professores, aproximadamente
39% do total que fazem parte do quadro funcional da E.E.E.F.M Escola Estadual de

Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas (ISAM). Esta pesquisa objetiva saber
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a opinido dos docentes acerca do uso e implementacdo de métodos ludicos e
criativos, e se estes empregam 0 mesmo em suas aulas.

Dentre 0s questionamentos, estd o tempo de magistério, para associar se
este fator interfere ou ndo com a aceitagcdo desse método em sala de aula. Em
relacdo a faixa etaria dos professores (Figura 08), a idade dos docentes esta entre
25 a 57 anos, dentre estes, notou-se por meio dos dados obtidos que a maioria
leciona hd mais de 11 anos. Na Escola ISAM ndo h& professores recém formados
trabalhando, esse fato contribui para que n&o haja troca de conhecimentos e

experiéncias entre os professores da escola.
Figura 08 — Faixa etaria dos professores que trabalham na E.E.E.F.M Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas no Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 1- Tempo de atuagdo no magistério?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Referente ao questionamento sobre a formac&o do educador. A sociedade em
si esta em permanente estado de transformacdo, sendo alunos e professores
agentes principais destas transformacdes que acarretam mudancas significativas no
processo de ensino e aprendizagem. Mediante a esta condi¢&o, a relacdo docente e
aluno cada vez mais se torna envolvida por representacées simbolicas, que podem

gerar conflitos sociais e culturais, segundo Freire (1996, p. 96):

“O bom professor € o que consegue, enquanto fala trazer o aluno até a
intimidade do movimento do seu pensamento. Sua aula é assim um desafio
e ndo uma cantiga de ninar. Seus alunos cansam, ndo dormem. Cansam
porque acompanham as idas e vindas de seu pensamento, surpreendem
suas imaginagdes, suas duvidas, suas incertezas”. (Freire, pag.96)

Acerca da formacgédo dos Docentes (Figura 09), entre as respostas dadas
pelos entrevistados, 100% dos participantes possuem formacgéo continuada como:
especializacdo 86%, mestrado 7%, doutorado 7%, a maioria dos professores

buscam se aperfeicoar, agregando positivamente na estrutura e dindmicas
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educacionais, pois 0 processo continuo de capacitacdo de educadores pode ser
uma das estratégias para a obtencdo de resultados positivos, com relacdo as

mudancas de valores e atitudes almejadas pela sociedade.

Figura 09 — Formacé&o dos Docentes que trabalham na E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Isabel Amazonas no Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 2- Formag&o dos Docentes.
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Em relacdo a qual metodologia ludica ja foi utilizada pelos docentes (Figura
10), houve grande disparidade entre as respostas dadas pelos professores. A
maioria dos professores faz uso do ludico em suas aulas, porém as taticas variam no
decorrer dos assuntos e aulas, visando um maior suporte pedagdgico em suas
praticas educacionais, constata-se que 100% dos entrevistados fazem uso de algum
tipo de metodologia ludica, tais como (Jogos, Maquetes, Gincanas, Musica, Videos).

Dessa forma, pode-se perceber que os docentes utilizam e possuem contato
com diversos tipos de praticas ladicas, e que buscam oferecer uma aprendizagem

dindmica e significativa para seus alunos.
Figura 10 — Métodos utilizados pelos Docentes que trabalham na E.E.E.F.M Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas no Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 3 - Qual método vocé utilizou ?
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Acerca das dificuldades da utilizacdo de métodos ludicos em sala de aula
(Figura 11), foram expostas cinco dificuldades pelos docentes, tais como: Conhecer
as técnicas ludicas 8%, Conteddo programatico extenso 21%, Falta de
aperfeicoamento na &rea ludica 7%, Disposi¢cdo dos alunos 14%, Falta de espaco
adequado 29%, e Turma super lotada 21%. Dentre tais dificuldades apresentadas,
as com maior decorréncia foram, a falta de aperfeicoamento disponibilizados pelos
orgados competentes, falta de espaco adequado e turmas super lotadas.

S&o grandes as adversidades para a aplicacdo de meios de maior interacao
e dindmica nas aulas. Porém, o uso correto de ferramentas e recursos ludicos deve
ser objetivo de todos os educadores, uma tarefa que atravessa todas as disciplinas,

aprimorando a estrutura educacional.
Figura 11 —-Dificuldades da utilizacdo de métodos ludicos na sala de aula, pergunta direcionada
aos docentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas

no Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 4- Qual é a dificuldade da utilizagdo de métodos
lidicos na sala de aula?

5 4

4 3 3

3 2

: . . . .
1

0 [

= Contetido programaético extenso

u Falta de Espaco adequado

Quantidade de Docentes

Turma super lotada
= Disposic¢do dos alunos

Falta de aperfeicoamento disponibilizados pelo orgdo competente

Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Questionando-se o ludico como ferramenta facilitadora no processo de ensino
e aprendizagem (Figura 12), evidencia-se que a utilizacdo de variadas estratégicas
para aprimorar o crescimento do desenvolvimento infantil € relevante, e significativo,
produzindo conhecimento e desenvolvendo identidade, sendo, estimulante tanto
para o educador quanto para o educando. Para embasar tal argumento, trago a
seguir uma citacdo retirada de um artigo que aborda a ludicidade no processo
educacional, segundo TRINCA, VIANNA (2014, p.4):
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“As acles do educador junto a crianca devem buscar através de alternativas
metodoldgicas lidicas sua ampla participagcdo e envolvimento no processo
educativo gerando questionamentos, inquietacfes, descobertas, explorando
suas potencialidades e seu desenvolvimento pessoal e social na pratica de
atividades de seu cotidiano que representam a busca de uma aprendizagem
significativa e de qualidade” (Trianca; Vianna, p.4).

Acerca do uso de meios ludicos como ferramenta facilitadora na
aprendizagem, dos entrevistados aproximadamente 86% responderam que sim, 0
ludico facilita na construgdo educacional, e agrega no processo de ensino dos
alunos. Ja, aproximadamente 14% responderam que nao. A maioria dos professores
que participaram da entrevista, acreditam no poder de ensino e aprendizagem
através de meios e formas ludicas.

Figura 12 — O ludico facilita na aprendizagem dos discentes, pergunta direcionada aos

docentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas no

Distrito Industrial, Ananindeua-PA.
Grafico 5 - O ludico facilita na aprendizagem ?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Em relacdo ao uso de metodologias ludicas nas aulas (Figura 13), os
docentes, cerca de aproximadamente 93%, afirmaram que sim, precisa-se de
métodos de ensino que estejam mais frequentes no cotidiano dos alunos,
proporcionando oportunidades de criar e recriar aprendendo, e que tal alternativa
possa sim, ser trabalhada em varias areas de estudo, pois a ludicidade facilita na
aprendizagem dos discentes. Ja aproximadamente 7% responderam que nao
utilizam.

Nota-se, que ja ocorre uma inser¢cado dessas metodologias ludicas em sala de
aula, diante dos resultados, 93% ja utilizam frequentemente. Pode-se perceber que,

ndo é uma realidade tao distante a incorporacdo da ludicidade em sala de aula, os
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educadores ja se dispdem a trabalhar com criatividade e dinamismo, como uma

ferramenta pedagdgica que agregam em suas aulas.
Figura 13 — Vocé ja utilizou Métodos ludico em sala de aula, pergunta direcionada aos
docentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas no
Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 6 - Vocé ja utilizou métodos ludicos em suas aulas ?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Outro dado em questdo, é o uso dos meios ludicos como ferramenta
pedagogica facilitadora no processo de inclusdo na sala de aula (Figura 14),
aproximadamente cerca de 93% dos docentes responderam que sim, que a
ludicidade facilita e ajuda no ensino de alunos apesar de suas particularidades,
entretanto 7% disse que ndo, o ludico nao facilita. Esse resultado demonstra uma
grande diferenca entre as respostas, e como a maioria dos docentes praticam 0 uso
de ferramentas metodoldgicas que possibilitam a inclusao.

Perante estas respostas, evidenciou-se que a maioria dos professores
participantes da pesquisa, entendem que ha eficiéncia no uso da ludicidade em suas
aulas, podendo ser um facilitador na trajetéria educacional dos discentes, sendo
importante que o ludico perpasse transversalmente todas as disciplinas escolares.

Sendo evidente que a constante capacitacdo dentre os educadores,
proporciona mudancgas positivas e significativas na base da estrutura educacional.
Nessa perspectiva, € de grande importancia o desenvolvimento de programas de
formacdo continuada em educacdo especial, metodologias ludicas, ensino e
aprendizagem, além de melhoras estruturais nas escolas e uso de metodologias

inclusivas.
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Figura 14 — O ludico proporciona a Inclusdo em sala de aula, pergunta direcionada aos
Docentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas no
Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 7- O ludico proporciona inclusdo na sala de aula?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

4.2 Resultados da pesquisa realizada com os alunos

A finalidade da aplicacdo do questionéario, foi de identificacdo junto aos
alunos sobre as préticas pedagdgicas e formas de expressao trabalhadas em sala
de aula, pelos docentes, visando a sensibilizacdo para a tematica ladica trabalhadas
anteriormente em sala de aula. Analisou-se o0s alunos para que se tivesse uma viséo
mais clara da temética em questdo, objetivando-se uma melhor andlise quanto os
dados dos educadores e educandos.

Inicialmente o0 questionario investiga a faixa etaria dos discentes da Escola
Isabel Amazonas (Figura 15), no todo, 50 alunos fizeram parte da pesquisa, cerca
de 19% do total da instituicdo, no qual estes cursavam o 6° e 7° ano do ensino
fundamental. A idade dos discentes esta entre 11 a 15 anos. Sendo que com base
no grafico, a faixa mais frequente era de alunos entre 11 a 12 anos. Tal grupo
encontra-se em uma idade de descobertas e curiosidades, aptos a criatividade e

inovagdes, propiciando uma abertura a novas formas e metodologias.
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Figura 15 — Faixa Etaria dos Discentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio Isabel Amazonas no Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 8 - Idade dos discentes.
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Quanto a presenca de alunos com especialidades na Escola Isabel
Amazonas (Figura 16), cerca de 96% nao apresentam qualquer especificidade, e os
gue apresentam sdo cerca de 4% do publico entrevistado, ou seja, “é atipico”. Diante
dos resultados, através dos entrevistados foi possivel observar que na Escola ISAM,
0 numero de alunos que possui alguma necessidade especial € baixo, mediante tal
resultado, apesar de ser minoria, tal grupo € contemplado com uso de metodologias
inclusivas. Logo, a ludicidade como meio facilitador da aprendizagem é usada como

ferramenta didatica e constante na instituicao.

Figura 16 — Vocé possui alguma Deficiéncia, pergunta direcionada aos Discentes da E.E.E.F.M
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas no Distrito Industrial
Ananindeua-PA.

Grafico 9 - Vocé possui alguma deficiéncia ?

50
40

30

Quantidade dos Alunos

2

= 5im = Ndo

Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Sobre o questionamento acerca da utilizagédo do ludico em sala de aula como
facilitador da aprendizagem (Figura 17), dos 50 alunos entrevistados, observou-se

que aproximadamente 92% dos entrevistados afirmaram que sim, as aulas podem
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ser mais produtivas e facilitadoras quando o professor se utiliza de metodologias
ludicas, e aproximadamente 8% afirmaram que nao se tornam.

Com base no gréfico, temos a maioria das respostas positivas em relagdo ao
lddico como meio facilitador na aprendizagem, haja vista que os discentes ja
possuem uma base sobre a ludicidade como ferramenta complementar pedagdgica

facilitadora, beneficiando alunos tipicos e atipicos sem excecao.

Figura 17 — Vocé acredita que o ludico facilita na aprendizagem, pergunta direcionada aos
Discentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas, no
Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 10 - Vocé acredita que o ludico facilita na
aprendizagem?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Sobre a opinido dos alunos com relacdo a qual metodologia preferem para
serem trabalhadas nas aulas (Figura 18), estes responderam dentre as opcoes:
teoria 32%, pratica 26%, ambas 42%, destas opcdes, a que obteve um maior indice
de frequéncia foi a opcado ambas, que alcancou 42% dos votos na pesquisa com 0S
discentes, o que de certa forma € positivo, pois ocorre concordancia com os dados
apresentados pelos docentes.

Esse resultado demonstra que para a maioria dos alunos as interagdes entre
o conteudo programatico e o uso de formas ludicas, sao vistas de forma positiva, 0

gue contribui para um bom engajamento no decorrer das aulas.
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Figura 18 — Vocé gosta mais de qual método de aula: da teoria, pratica ou ambas, pergunta
direcionada aos Discentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Isabel Amazonas no Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 11- Vocé gosta mais de Qual Método de Aula:
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Em relacdo ao questionamento sobre a ocorréncia da aplicacdo de
metodologias ludicas pelos docentes nas aulas (Figura 19), cerca de
aproximadamente 58% responderam que sim, em determinados momentos 0S
educadores se utilizam de algum método ludico durante as aulas, sendo que
aproximadamente 4% responderam sempre, 0s professores utilizam frequentemente
da ludicidade nas suas praticas educacionais, e aproximadamente 38%
responderam que néo, os docentes ndo aplicam o uso do ludico nas aulas.

Com base nas respostas dos alunos, o ensino através de metodologias
ludicas é sim utilizado pelos professores da Escola Isabel Amazonas, cerca de
aproximadamente 62% do total de alunos entrevistados responderam que 0s
professores utilizam metodologias ludicas em suas aulas. Desse modo, comparando
os resultados dos dados de professores e alunos, obtém-se resultados satisfatorios
e positivos quanto a utilizacao do ludico.
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Figura 19 — Metodologias ludicas s&o aplicadas pelos professores, pergunta direcionada aos
discentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas, no
Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 12 — Metodologias ludicas sdo aplicadas pelos
professores do colégio Isabel Amazonas ( ISAM) ?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Dentre os questionamentos da pesquisa, temos a pergunta referente as
possibilidades ludicas que podem ser utilizadas pelo professor de geografia e as
demais disciplinas, como por exemplo, o uso de maquetes e se tal dinamica instiga
no desenvolvimento da criatividade (Figura 20).

Questionados sobre se 0 uso de maquetes possibilita o aprendizado e instiga
a criatividade, os discentes responderam cerca de aproximadamente 96% que sim,
através do uso da metodologia ludica, maquetes € possivel aprender o conteudo de
geografia de forma criativa e dinamica, sendo que 4% responderam que né&o.
Obtendo um resultado positivo sobre o uso de maquetes e de sua construcdo, como
ferramenta capaz de proporcionar maior interacao e ludicidade nas aulas.

Silva e Bertazzo (2013) ressalta que o ludico foi, €, e ser4d uma das
estratégias didaticas que podem ser utilizadas de forma prazerosa e criativa nas
salas de aula, com a intencionalidade de promover a compreensao dos conteddos
propostos pelo professor, ou seja, a utilizagdo de metodologias ludicas em sala de
aula é libertadora, instiga a criatividade, a integracdo dos estudantes por meio de
métodos didaticos mais dinamicos, além de contribuir na incluséo dentro da sala

aula, embora haja diversidade.
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Figura 20 — Construir Maquetes ajuda na sua criatividade, pergunta direcionada aos discentes
da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas, no Distrito
Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 13 — Construir maquetes ajuda na sua criatividade?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)

Com relacdo ao uso de maquetes na aprendizagem de geografia (Figura 21),
aproximadamente 90% dos alunos afirmaram que sim, é possivel aprender através
da metodologia que se utiliza maquetes. E cerca de aproximadamente 10% dos
entrevistados, responderam que nao.

Por meio dos dados e comparagfes entre os questionarios dos alunos e
professores, pode-se observar que a percepcdo sobre as variadas formas de se
aprender e ensinar dos alunos é flexivel e dinamica. Mostrando que a maquete

como fermenta educacional € vista de forma positiva pelos alunos, pois tal

proporciona uma prética prazerosa em todo o seu desenvolvimento.
Figura 21 — Através de Maquetes é possivel aprender geografia, pergunta direcionada aos
discentes da E.E.E.F.M Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas, no

Distrito Industrial, Ananindeua-PA.

Grafico 14 — Através de maquete é possivel aprender geografia?
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Fonte: Autora da pesquisa, (2021)
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4.3 Resultados da atividade pratica realizada com os alunos

Para ratificar as respostas positivas dos discentes a respeito das
metodologias ludicas, como por exemplo o uso de maquete, desenvolveu-se a
pratica da ludicidade em sala de aula. A proposta foi desenvolvida com base nos
assuntos que estavam sendo trabalhados para a terceira avaliagdo. O assunto para
dar suporte a parte pratica do projeto foi as divisbes regionais do Brasil.

A turma escolhida para a execucéo do trabalho foi a do 7° ano, do turno da
manha, sendo que tal foi dividida em dois grupos, o grupo A e o0 grupo B, a
realizacdo desta atividade foi realizada no dia 24 de setembro de 2021.

Tais grupos foram separados para que houvesse uma melhor distribuicdo de
tarefas e materiais, as informacdes acerca do passo a passo, foram expostas e
trabalhadas. O material foi totalmente disponibilizado para ambos os grupos, de
forma igualitéaria, os matérias utilizados para a elaboracdo das maquetes foram:
Isopor, Cola de Silicone, Tinta Guache, Tesoura, Pincel, Cotonete, Fésforo, Paeté,
Algodéo.

Foi ofertado aos alunos um modelo no qual poderiam usar como base, para a
construcdo de suas proprias maquetes. Como pode ser observado na (fig.22)

abaixo:

Figura 22- Maquete Modelo, Disponibilizada aos Alunos.
3 | el = . '\ )
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Fonte: Autor, 2021.
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ApOs terem recebido as primeiras instrugcbes, houve o inicio do
desenvolvimento das maquetes para ambas as equipes: Equipe A e equipe B. Como

observado nas (fig.23) e (fig.24) abaixo:

Figura 23 - Construgdo da Maquete etapa 1, etapa 2, etapa 3, realizada pelos alunos do grupo A.

Fonte: Autor, 2021

Figura 24 - Construgao da Maquete etapa 1, etapa 2, etapa 3, realizada pelos alunos do grupo B.

Fonte: Autor, 2021

Ratificando a importancia de se trabalhar com o ludico de forma pratica,
observou-se o0 engajamento amplo dos alunos, aprendendo de forma divertida, com
maior interacdo, tanto com seus colegas de turma quanto com o professor, levando-
0 a ser apto e observador, principalmente em questdes sociais, o lidico agrega aos
jovens e seus diversificados pensamentos, formas e saberes, uma nova
possibilidade de aprender e nova perspectiva de ensino.

O trabalho pratico foi desenvolvido com sucesso, sendo gratificante pois no
inicio do processo, grande parte dos alunos nao sabiam a localizacdo da propria
regido no qual fazem parte. Entretanto, ao fim das etapas de construgdo, sabiam
todas as regiées no mapa, o que se tornou satisfatorio para ambas as partes. Como

pode ser observado na (figura 25 A E 25 B) e (figura 26 A 26 B) a sequir:
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Figura 25 A- Maquete finalizada do grupo A. Figura 25 B- Integrantes do grupo A.

Fonte: Autor, 2021.

Figura 26 A- Maquete finalizada do grupo B. Figura 26 B- Integrantes do grupo B.

e s s

Fonte: Autor, 2021.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer do trabalho foi possivel perceber que a sociedade passa por
muitas mudancas, cada geragcdo possui suas caracteristicas e especificidades, se
apropriar das diversas metodologias disponiveis para o desenvolvimento
educacional é necessario e eficiente. Os alunos do fundamental estdo descobrindo
suas preferéncias e saberes, construindo sua identidade, sendo importante priorizar
o contato do mesmo com mais de uma forma de se ensinar e aprender. A priori, 0
ensino ludico é confundido como apenas brincadeiras em sala de aula, sendo esta
uma afirmacéo que desfavorece o real significado do ensino ludico. Ter a percepgao
gue o ludico, como uma ferramenta de ensino, transforma a realidade educacional e
promove maior comunicacdo, informacdo, engajamento nas atividades, €
imprescindivel para a constru¢édo do saber educacional daquele aluno.

Ainda com relagdo a concepg¢do da pratica geografica no ensino e
aprendizagem, destacamos que a relacdo entre educador e educando, ndo se
constroem somente em situacdes pedagdgicas, e sim, em todo contato
estabelecidos pelos mesmos, sendo pela troca de dialogos e experiéncias de
aprendizado, ou sobre cotidiano, experiencias socias e de vida. E fundamental
estudar e viabilizar acdes que favorecam a divulgacéo e promocédo de uma cultura
mais ludica na pratica docente.

A ludicidade através das metodologias préaticas e dinamicas proporcionam ao
docente e aos alunos uma nova perspectiva de aprendizagem e educacgéo. Contudo,
sozinha a ludicidade ndo pode realizar tal transformacdo, para que ocorra €
indispensavel a disponibilidade do educador de transformar a si, e as suas praticas
educacionais. Desse modo, inserir a ludicidade como auxilio pedagdgico no
ambiente escolar € um recurso que deve ser repensado, oportunizando e
valorizando as velhas e novas ferramentas de aprendizagem. Este processo de
insercédo da ludicidade vai além de apenas utiliza-lo de qualquer maneira, mas sim
requer que toda a comunidade escolar se esforce para que esse uso seja de forma
significativa e relevante para todos e principalmente para os educandos.

O resultado alcancado nesta pesquisa relata, que os professores se mostram
favoraveis a utilizacdo das metodologias ludicas no contexto educacional, contudo,
encontram adversidades. Os docentes relatam as dificuldades enfrentadas para

utilizagdo do ludico nas atividades como: Conhecer as técnicas ludicas, conteudo
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programatico extenso, falta de aperfeicoamento, disposicdo dos alunos, falta de
espaco adequado, turma super lotada. Desse modo, apesar de tais problematicas,
obteve-se resultados positivos quanto o uso de métodos ludico pelos professores.

As metodologias ludicas no processo de ensino e aprendizagem, contribuem
para o desenvolvimento e avanco da educacdo, diante disto percebe-se que o0s
professores da “Escola Isabel Amazonas”, praticam um desenvolvimento construtivo
para com os seus alunos. Destacando o fato de que educadores com mais tempo de
magistério, enxergam o ludico como um grande auxiliador pedagogico e utilizam em
sala de aula. Porém, ainda se enfrenta alguns impasses para o uso livre dessas
metodologias. Sendo que, nem todos veem sua pratica como uma possibilidade de
ensino. Ha muito para avancar, mas ja € possivel notar interesse na maioria dos
professores para desenvolver atividades ludicas voltadas aos discentes.

Também percebemos que os alunos da Escola ISAM séo a favor do uso de
metodologias ludicas nas atividades escolares, como pode ser observado através da
pesquisa, pois cerca de 58% responderam que gostam mais das aulas préaticas ou
ambas. O que nos remete ao fato da ludicidade ser reconhecida e usada
constantemente como um aparato didatico, o que falta é o olhar mais abrangente por
parte do educador e da escola, para desenvolver e orientar o uso deste recurso.
Sendo que o recurso de metodologias ludicas como o uso de maquetes, € bem
aceito tanto pelos docentes como pelos alunos.

O educador, como bom observador das caracteristicas individuais de seus
alunos, pode propiciar uma aprendizagem mais dinAmica e motivadora para a sua
turma, através da criacdo de ambientes favoraveis de aprendizagem. Atividades de
liderangca e engajamento comunitario, podem ser eficazes no controle das
ansiedades, visto que estimulam a concentracdo na tomada de decisdes, o trabalho
em equipe mediante acBes conjuntas, e a comunicacdo através do contato com
outras pessoas.

O desenvolvimento das atividades foi plenamente satisfatorio, indicando que
a metodologia aplicada foi adequada e eficiente. Foi notoria a apropriacdo pelos
alunos da metodologia trabalhada, evidenciando a facilidade de se envolverem
ativamente da producdo de seus conhecimentos, e de se envolverem propiciando
mudanca de atitude como agentes transformadores, ao longo do processo.

Embora haja varios obstaculos a serem enfrentados para a utilizacdo deste

recurso de forma igualitaria nas escolas, muitos educadores possuem receio de
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utilizar métodos ludicos como complementacdo em suas aulas. O que nos remete a
importancia do diadlogo entre os educadores e os educandos, e na eficiéncia de
trabalhar atividades em grupos para melhorar a interagdo entre eles.

Quanto a falta de capacitacédo, ainda nos deparamos com professores que
nao sabem ou nao estdo preparados para tal forma educacional, o que é um fator
preocupante, ja que esta € uma ferramenta indispensavel nos dias atuais. Desse
modo, é fundamental a capacitagéo, visto que a maioria dos docentes da E.E.E.F.M
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Isabel Amazonas possuem estudo
continuado, cerca de 86% possuem especializacdo, 7% mestrado, e outros 7%
doutorado. Ressaltando assim, a importancia de possuir professores capacitados
gerando pontos positivos a dindmica educacional da escola.

Percebe-se que a escola envolvida acredita que as metodologias ludicas
devem estar presente em todo cotidiano escolar para que os alunos aprendam sobre
a necessidade de atribuir e construir novos valores, tornando assim, cidadaos unicos
e criativos. Na escola Isabel Amazonas a dirigente afirmou que o tema estd em
constante aperfeicoamento para ser trabalhado diariamente junto a disciplina de
cada professor. A questdo é que esses dados colhidos mostraram que ha
concordancia entre os professores e alunos em algumas questées, como o uso de
ludicidade nas aulas, e de como o0 ensino através da dinamica é propenso a
criatividade e absorcdo de novas experiéncias.

Logo, os resultados dos questionarios superaram a expectativa, visto que 0s
alunos ja possuiam um conhecimento bastante completo sobre o tema trabalhado.
Onde evidenciou-se que os docentes da Escola Isabel Amazonas estéo trabalhando
apesar das dificuldades apresentadas anteriormente, com dedicacao e entusiasmo,
utilizando de metodologias que englobam a teoria e a préatica de forma conjunta, o
gue consequentemente favorece o ensino e aprendizado das disciplinas como a
geografia.

Vale ressaltar que, assim como as pessoas ndo sao iguais, a forma que cada
uma delas capta a informacdo e aprende também néo €. Uma aprendizagem, sO
pode ser considerada de fato efetiva quando ela ganha sentido para o aprendiz,
visto que todo o conhecimento é adquirido através de experiéncias vividas ao longo
da vida, consolidando as aprendizagens.

O professor engajado na utilizacdo de metodologias ludicas, € o educador

consciente do fazer humano e das perspectivas subjetivas da aprendizagem,
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proporcionando educacdo diferenciada e significativa para seus alunos. Que esta
pesquisa colabore de maneira positiva com subsidios para os educadores atraves
dos resultados alcancados, contribuindo para um novo modelo de educacédo com a
insercdo da ludicidade na pratica no ambiente educacional como ferramenta
pedagogica, proporcionando um ensino que promova uma aprendizagem

significativa para todos.
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APENDICE A

QUESTIONARIO PARA ALUNOS

PESQUISA: O USO DA LUDICIDADE NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE
GEOGRAFIA NA EDUCACAO BASICA: Um estudo de caso

1. Qual sua idade?
2. Vocé possui alguma deficiéncia?
Sim () Nao ()
3. vocé acredita que o ludico facilita na aprendizagem?
Sim () Nao ()
4. Vocé gosta mais de qual método de aula, da teoria, pratica ou ambas?
Teoria () Pratica () Ambas ( )
5. metodologias ludicas séo aplicadas pelos professores?
Sim () N&o () sempre ()
6. Construir maquetes ajuda na sua criatividade?
Sim () Nao ()
7. Através de maquetes é possivel aprender geografia?

Sim () Nao ()

Obrigada pela participacdo nesta pesquisa.

Ananindeua 2021
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APENDICE B

QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

PESQUISA: O USO DA LUDICIDADE NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE
GEOGRAFIA NA EDUCACAO BASICA: Um estudo de caso

1.Tempo de atuag&o no Magistério:

( )5-10anos( ) 11-20 anos ( ) 21- 30 anos
2.Qual sua Formacgéo:

() Especializagdo () Mestrado () Doutorado
3. Qual método vocé utilizou?

( ) Jogos ( ) Maquetes ( ) Gincanas ( ) Muasica ( ) Videos

4. Qual é a dificuldade da utilizacdo de métodos ludicos na sala de aula?
() Conhecer as técnicas ludicas ( ) Conteudo programéaticos extenso

( ) Falta de aperfeicoamento ( ) Disposicéo dos alunos

(' )Turma super lotada ( ) Falta de espaco adequado

5.0 ludico facilita na aprendizagem?

Sim( ) nao ( )

8.Vocé ja utilizou métodos ludicos em suas aulas?

Sim () nao ()

9. O ludico proporciona a inclusao na sala de aula?

Sim () nao ()

Obrigada pela participacao nesta pesquisa.

Ananindeua 2021



