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QUEBRA-CABECA GEOGRAFICO: retratando o continente americano
por intermédio do ludico.
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Resumo: discutir o ludico na educacéo exige uma analise de modelos criativos
e dindmicos, buscando possibilidades de ensino para além do livro didatico e
gue aborde os conteudos de forma atrativa e produtiva. Com isso, o0 presente
relato apresenta uma atividade Iludica definida como “Quebra-Cabeca
Geografico”, realizada na instituicdo Municipal Joaquim Gomes de Araujo, no
ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia- PIBID,
abordando o tema “O ludico no Processo de ensino e aprendizagem da
Geografia: abordagens tedrico metodoldgicas para o ensino basico”. A atividade
em questdo, contou com confec¢des cartograficas dos paises que compdem 0s
subcontinentes Americano, seguindo da realizacdo do jogo, com direito a
perguntas e respostas de acordo com o conteudo “continente Americano”. Essa
metodologia desenvolvida contou com uma andlise e resultados quantitativos
significativos no processo de ensino e aprendizagem dos alunos que
apresentavam dificuldades na disciplina. O ensino moné6tono pode afastar o
interesse e inviabilizar o pensar geografico. E pensando nesse fator, é de suma
relevancia adotar metodologias que trabalhem com um ensino diversificado e
inclusivo.
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INTRODUCAO

O ludico no ensino reside na sua capacidade de transformar a sala de
aula em um ambiente dindmico e estimulante, onde os alunos se engajam
ativamente no processo de aprendizagem, que transcende a abordagem
tradicional de ensino, oferecendo uma forma mais eficaz e significativa de
adquirir conhecimento. As atividades ludicas incentivam os alunos a pensar de
forma criativa, a experimentar novas abordagens e a buscar solucdes inovadoras
para os desafios apresentados. Isso prepara os alunos para enfrentar os
problemas do mundo real com confianca, além de promover a interacdo entre
eles, estimulando a socializacéo e o trabalho em equipe.

Utilizar o ladico como uma ferramenta é algo bastante atual e importante,

como afirma Friedmann (2006):

Pensar em utilizar o brincar como meio educacional € um avango para
a educacao, porque tomamos consciéncia da importancia de trazé-lo
de volta para dentro da escola e de utilizd-lo como instrumento
curricular, descobrindo nele uma fonte de desenvolvimento e
aprendizagem (FRIEDMANN, 2006, p.126).

Na geografia o uso do ludico é uma estratégia que promove a
aprendizagem de forma mais divertida e engajadora, utlizando jogos,
brincadeiras e atividades praticas para explorar os conceitos geograficos, como
por exemplo, jogos de tabuleiro, quebra-cabeca, quiz, simulacdes de mapas,
maguete e excursdes, que podem ajudar os alunos a compreender melhor as
caracteristicas fisicas e humanas dos lugares estudados. Além do uso de
recursos audiovisuais como videos e musicas, que tornam a aula mais dindmica
e atraente, permitindo que os discentes vivenciem de forma concreta os
conceitos estudados, tornando o aprendizado mais significativo e prazeroso.

A ludicidade na geografia do ensino basico é uma estratégia pedagogica
eficaz para tornar o aprendizado mais envolvente e significativo para os alunos,
uma vez que, ao incorpora-lo, os educadores ndo apenas tornam as aulas mais

atrativas, mas também promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas,

sociais e emocionais, preparando-o0s para compreenderem e enfrentarem os



I CONENORT-PRP  PIBID/PRP

| CONGRESSO
NORTE-NORDESTE

desafios do mundo globalizado em que vivemos. Assim como introduzir jogos,
atividades préticas e simulagfes, podem despertar o interesse pela disciplina e
facilitar a compreenséo de conceitos geogréficos abstratos.

De acordo com esses conceitos o PIBID traz como tema a ser trabalhado
no ambito da geografia “O ludico no Processo de ensino e aprendizagem da
Geografia: abordagens tedrico Metodoldgicas para o ensino basico”, no qual,
enquanto bolsistas do PIBID realizamos juntamente com a professora
supervisora, um jogo denominado “Quebra-cabega geografico” retratando os
subcontinentes do continente Americano. A acao foi realizada em uma turma do
8° (oitavo) ano, no turno matutino da Escola Municipal Joaquim Gomes de
Araujo, localizada no bairro residencial Concei¢do Lyra no municipio de Unido
dos Palmares/AL. Tanto a nova estrutura da escola quanto o bairro, foram
criados apds a enchente que ocorreu no ano de 2010 no antigo bairro Varzea
Grande que deixou diversas familias desabrigadas. A ocupacédo do espaco e as

atividades letivas na nova instituicdo se deram no segundo bimestre do ano de

2013, onde atualmente atende aos alunos do bairro com turmas do Pré | ao
ensino fundamental Il e a Educacao de Jovens e Adultos (EJA).

Trabalhar os jogos no ensino requer cuidados, principalmente, ao se tratar
de conteludos escolares. A utilizacdo de jogos em sala de aula como atividade
didatico-pedagdgica, promove o engajamento e facilita a aprendizagem em
diversos contextos. Todavia, € crucial buscar jogos que estejam alinhados com
os objetivos de aprendizagem, assim como uma atencdo dos docentes para
evitar que as atividades se transformem em fonte de competicdo negativa ou
momentos recreativos. A competicdo durante o jogo deve ser saudavel e
integrada naturalmente ao processo, permitindo que os alunos nao apenas
busquem superar desafios, mas também adquiram conhecimentos e
desenvolvam habilidades geograficas. Como ressaltam Jimenez e Gaite (1995)
Apud (Pinheiro; Santos; Filho, 2012, P.6):

[...] jogos de simulag&o s&o para a Geografia, e as ciéncias sociais em
geral, como as experiéncias de laboratério para as ciéncias
experimentais. O Gedgrafo ndo consegue reproduzir no laboratério os
fatos e fendmenos que estuda, reproduz recorrendo a simulacdo e ao
jogo. Isto permite abordar com simplicidade certos temas de carater
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complexo [...] sendo adequadas ao processo de ensino- aprendizagem
[...] JIMENEZ E GAITE, 1995, p. 83).

Assim como os jogos de simulagéo sédo fundamentais para a Geografia e
outras ciéncias sociais, 0 jogo de quebra-cabeca pode desempenhar um papel
semelhante no ensino geogréfico.

Tal qual, os geografos ndo podem replicar fendmenos em laboratério, os
alunos podem explorar e compreender 0s conceitos geograficos através da
montagem de quebra-cabecas. Essa abordagem ludica simplifica temas
complexos, tornando-o0s mais acessiveis e adequados ao processo de ensino e

aprendizagem.

METODOLOGIA

O quebra-cabeca geografico, € uma ferramenta que contribui na aprendizagem,
cognitiva, motora, promovendo a socializacdo. Além disso, podem ser utilizados
como atividade de revisdo ou avaliacdo, permitindo que os alunos demostrem
seus conhecimentos de forma pratica e divertida. Pensando nisso, foi
introduzido no conteudo que estava sendo abordado “Continentes
Americanos”. O objetivo da oficina volta-se para que os alunos conhecam o0s
componentes e as caracteristicas que abrange os continentes, aprimorando as
suas habilidades de consciéncia espacial, seguindo com as competéncias
dispostas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no que tange a
compreensao das atividades geograficas do pressuposto que é necessario que
0 sujeito entenda a dinamica no mundo no qual esta inserido.

Na confeccdo do quebra-cabeca, foram distribuidos emborrachados de
diversas cores, tesouras, papeis e marcadores, enquanto para a base, um tecido
azul para simular os oceanos que banham o continente. Para que o trabalho
fosse realizado de melhor modo, os alunos foram separados em 3 (trés) grupos
fazendo o desenho referente ao mapa das Ameéricas no emborrachado colorido,
em seguida nomeando 0s paises pertencentes a cada continente. Essa etapa

busca promover o aprendizado das divisbes federativas das nacdes, na medida

gue os alunos recortavam as formas, os pibidianos auxiliavam os mesmos a
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identificar a localizacdo de cada unidade no quebra-cabeca. No proximo passo,
a turma foi instruida a recortar e montar a base em que o quebra-cabeca seria
estruturado. Nesse interim, cada grupo dividiu a distribuicdo de tarefas
baseando-se nas habilidades de cada integrante.

Deste modo, a atividade foi realizada com os alunos divididos em duas
equipes, ao passo que 0s mesmos respondessem o questionario corretamente,
jogavam o dado e o numero correspondido seria a quantidade de pecas que o
aluno iria montar, o respectivo dado possuia 0os nimeros de 1 a 3 e um lado
marcando “perdeu a vez’.

Cada aluno tinham a chance de escolher a peca do quebra-cabeca e
monté-lo corretamente, caso contrario, ndo pontuaria e assim sucessivamente,
porém se ninguém conseguisse responder, 0s bolsistas buscavam um dialogo
para compreenderem a questdo. O grupo denominado “vencedor” foi o que
conseguiu responder o niumero maior de questionarios e encaixar corretamente
as pecas do quebra-cabeca.

A finalidade das perguntas consistiu em promover a revisdo do contetdo
para que o mesmo fosse absorvido de forma descontraida e contribuir para
fortalecer o vinculo do ludico com o instrumento educacional. Ademais, a
atividade possui caracteristicas interativas e que estimulam a socializagéo,
organizacdo e raciocinio l6gico. Entretanto, o quebra-cabeca utilizado na
dinAmica de ensino, exposto neste artigo, trabalha com diversas habilidades:
motoras, raciocinio, desenvolver a boa convivéncia em grupo e

consequentemente colocando em pratica os assuntos abordados na disciplina,

porém sendo de uma maneira extrovertida trazendo fatos da realidade para um

jogo, conforme o pensamento de Almeida (2006):

O jogo de quebra cabeca, é uma atividade ladica que trabalha varios
fatores de desenvolvimento do educando. Mostra-se que é possivel,
através de atividades diferenciadas, haver um ensino aprendizagem
gue, ainda segundo o autor independente da época, cultura e classe
social, os jogos e brinquedos fazem parte da vida da criancga, pois elas
vivem em um mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de
sonhos onde a realidade e o faz de conta se confundem (ALMEIDA,
2006, P. 23).

A ludicidade é uma ferramenta que prende a aten¢do do aluno, muitas

vezes 0S mesmos estao cansados do local onde estdo imersos, as vezes familia
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abalada por separacdes de pais, ou qualquer outro problema que possa afetar o
pensar desses discentes, com isso, a partir do momento que se leva uma
atividade que possa liberta-las dessas preocupacdes, pode contribuir muito nos
resultados de suas aprendizagens, e acabam diversificando as aulas
improdutivas, focadas no ensino tradicional, aprendendo por obrigacéo, pois de
fato o ladico consegue motivar e interessar os alunos nos estudos, sendo livres

para imaginacdes. Como afirma, Vygotsky (1989):

As criancas formam estruturas mentais pelo uso de instrumentos e
sinais. A brincadeira, a criagdo de situa¢gbes imaginarias surgem da
tensdo do individuo e a sociedade. O ludico liberta a criangca das
amarras da realidade (VYGOTSKY,1989, p.84).

Além disso, vale ressaltar, que o conhecimento se da por meio do contato
com a realidade, destaca-se entdo a importancia de inserir os adolescentes a
perceber e analisar as diferencas e semelhancas da concepc¢édo de mundo, por
meio das explicacbes e suas participacbes nas aulas, com introducdes de
atividades interativas, construindo pensamentos e aprendizagens, por meio do
tato, visdo e audicdo, é através da interdependéncia constante com o0 meio que

irdo surgir novas habilidades, entendimentos, e novas percepc¢fes de mundo.

Como explica, Oliveira (1997):

Aprendizagem € o processo pelo qual o individuo adquire informagdes,
habilidades, atitudes, valores etc. a partir de seu contato com a
realidade, o meio ambiente, as outras pessoas. E um processo que se
diferencia dos fatores inatos (a capacidade de digestdo, por exemplo,
que j& nasce com o individuo) e dos processos de maturacdo do
organismo, independentes da informac¢do do ambiente (a maturacao
sexual, por exemplo). Em Vygotsky, justamente por sua énfase nos
processos soécios historicos, a ideia de aprendizado inclui a

interdependéncia dos individuos envolvidos no processo. (...) o0
conceito em Vygotsky tem um significado mais abrangente, sempre
envolvendo interag&o social (OLIVEIRA,1997, P.57).

A utilizagdo da atividade pedagdgica como método educacional,
proporciona aos discentes a socializacdo, a criatividade, a imaginacdo e o
aprimoramento das suas capacidades cognitivas, contribuindo diretamente na

melhora da percepcéo da disciplina abordada.

Nesse interim, foi pensado na utilizagdo do quebra-cabeca, como recurso

pedagdgico de aprendizado, valendo-se do estimulo l6gico para abordar a
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tematica de extensao territorial do continente americano por intermédio da
ludicidade, para a quantificar a experiéncia, é preciso considerar a métrica
proximal de estudantes aptos a participarem a oficina, quantos responderam e
qual o real aproveitamento do método.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com efeito, a oficina proporcionou um momento de descontracéo e ao
mesmo tempo de aprendizagem, chegamos a essa conclusao através da ficha
de avaliacdo respondida pelos discentes, ressaltando que, os vinte e um alunos
gue estavam presentes em sala de aula participaram da oficina.

Cabe destacar, que mesmo depois de tantas explicacdes teve alguns
alunos que no inicio da oficina ndo estavam confiantes de seus conhecimentos
adquiridos, sabiam responder as perguntas, porém permanecia em siléncio por
vergonha, ou medo de errar. Apesar desse desafio, conseguimos obter bons
resultados, pois no decorrer da oficina os alunos foram ficando animados em
participar desde as perguntas a montagem das pecas.

Na medida em que o quebra-cabeca foi sendo construido, cada aluno se
destacou com sua habilidade. Na primeira etapa, os discentes que possuiam o
dominio do desenho se sobressairam e conseguiram destacar a extensao
territorial do continente, desta maneira o primeiro resultado foi atingido.

No processo de corte e colagem das pegas que representavam as nagoes,
através da interacdo mutua entre os envolvidos, a expectativa dos participantes
de visualizar o quebra-cabeca completo aumentava. Desse modo, a segunda
etapa consistiu em compreender a localizacdo geografica dos paises em suas
respectivas divisbes continentais, os alunos tiveram uma dificuldade em
relacionar cada pais em seu devido lugar, mas que com ajuda conseguiram
finalizar.

Por seguinte, as noc¢Oes aplicadas ao processo de conclusao da oficina,
voltam-se para o ensino-aprendizagem multidisciplinar e articulados com a
realidade, em conjunto com a montagem do mapa o0 jogo de perguntas e
respostas, que retratava, cultura, idioma, demografia, clima, vegetacéo,
economia e entre outros.

Ao término da prética, foi aplicado uma avaliacdo de aproveitamento para

7



| CONGRESSO
NORTE-NORDESTE

I CONENORT-PRP  PIBID/PRP

que os alunos pudessem analisar a oficina em sua totalidade. O questionario
continha perguntas sobre a forma como eles avaliam a dinamica e a
aprendizagem dos mesmos. Vejamos abaixo o saldo do questionario com base
nas respostas dos discentes.

Quando perguntados sobre eles avaliaram a oficina 51% respondeu que
foi 6tima, 42% que foi regular, e apenas 7% respondeu que foi ruim. Quando
responderam como foi o nivel de aprendizagem através da oficina o resultado foi
0 seguinte, 62% acharam 6timo, 33% respondeu que foi regular, e 5% que foi
ruim.

A respeito de como o0s alunos avaliaram a explicacdo e desenvoltura dos
bolsistas obtivemos os seguintes resultados, 81% pontuou que foi 6tima, 14%

gue foi regular e apenas 5% pontuou como ruim.

Mediante os dados coletados, € possivel constatar que a oficina foi um
sucesso, uma vez que foi bem avaliada pelos discentes, contribuindo significante
para o aprendizado deles, além de fortalecer e possibilitar que os pibidianos
tivessem um contato direto com os alunos, podendo levantar a habilidade de
cada discente e auxilia-los nas suas dificuldades, culminando em um

aprendizado mutuo e bastante prazeroso.

CONSIDERACOES FINAIS

Partindo da necessidade de superar as abordagens tradicional de ensino,
0 uso do ludico e dos jogos nas aulas de geografia emerge uma abordagem
pedagdgica poderosa e indispensavel. Os jogos oferecem uma oportunidade

Unica para a aplicacao pratica dos conceitos geograficos, através de simulagdes,

atividades de campo virtuais e jogos de tabuleiro tematicos, onde os alunos
podem vivenciar na pratica os fenbmenos geograficos estudados em sala de
aula. Essa abordagem permite que os estudantes compreendam a relevancia da
geografia em suas vidas cotidianas, promovendo uma aprendizagem

contextualizada e significativa.

Em sintese, constatou-se que a utilizacdo do ladico no ensino da

geografia basica pode proporcionar bons resultados e atrair o interesse dos
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alunos mais dispersos, uma vez que a crianga “faz bem aquilo que faz com
prazer” (CHATEAU, 1987, p.127). E durante a realizacéo da oficina foi constado
essa afirmacdo ao presenciamos a participagdo dos alunos que se recusavam a
fazer as atividades propostas nas aulas, mas que durante os estudos para a
realizacdo do jogo se fizeram propostos a contribuir e interagir juntos a seus
colegas.

Concluimos o quéo importante € trazer novas dinamicas para as aulas e
buscar sempre se renovar como educador. Ao estarmos em constante troca de
aprendizagem, é enriquecedor poder colaborar para um conhecimento mais
leve, fora das aulas mono6tonas e receber resultados positivos através de um

“‘jogo” adaptado aos conteudos do livro didatico.
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