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Resumo

O presente artigo surge de uma pesquisa que aborda os jogos didaticos e sua influéncia no
processo de ensino-aprendizagem, conduzida durante a elabora¢do da monografia no ambito do
curso de Licenciatura em Geografia no Instituto Federal de Pernambuco — IFPE. O objetivo da
pesquisa é analisar as concepgdes de professores de Geografia no municipio de Sao Lourengo da
Mata — PE, sobre os jogos didaticos e o ensino-aprendizagem. Metodologicamente este artigo se
constituiu como uma pesquisa exploratoria, de abordagem quali-quantitativa, fomentado por
pesquisa bibliograficas e complementado com um questiondrio aplicado aos professores do ensino
fundamental do municipio de Sdo Louren¢o da Mata - PE. As respostas coletadas indicam que os
jogos didaticos oferecem uma possibilidade de facilitar a assimila¢ao de contetdo.

Palavras-chave: Ensino de geografia; Educagao; Gamificagao; Ludicidade.

Abstract
This article arises from research that addresses didactic games and their influence on the teaching-
learning process, conducted during the preparation of the monograph within the scope of the
Degree in Geography course at the Federal Institute of Pernambuco — IFPE. The objective of the
research is to analyze the conceptions of Geography teachers in the municipality of Sao Lourengo
da Mata — PE, about didactic games and teaching-learning. Methodologically, this article was
constituted as an exploratory research, with a qualitative-quantitative approach, supported by
bibliographical research and complemented with a questionnaire applied to elementary school
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teachers in the municipality of Sao Lourenco da Mata - PE. The responses collected indicate that
didactic games offer the possibility of facilitating the assimilation of content.
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Resumen

Este articulo surge de una investigacion que aborda los juegos didacticos y su influencia en el
proceso de ensehanza-aprendizaje, realizada durante la preparacion de la monografia en el &mbito
de la Licenciatura en Geografia del Instituto Federal de Pernambuco — IFPE. El objetivo de la
investigacion es analizar las concepciones de los profesores de Geografia del municipio de Sao
Lourengo da Mata — PE, sobre el juego didactico y la ensehanza-aprendizaje. Metodologicamente,
este articulo se constituyd como una investigacion exploratoria, con enfoque cuali-cuantitativo,
apoyada en una investigacion bibliografica y complementada con un cuestionario aplicado a
profesores de educacion basica del municipio de Sao Lourenco da Mata - PE. Las respuestas
recogidas indican que los juegos didacticos ofrecen la posibilidad de facilitar la asimilacion de
contenidos.

Palabras clave: Ensefianza de geografia; Educacion; Gamificacion; Ludicidad.

Introducao

Refletir sobre a educacdo no ambito do ensino bdasico implica considerar a
amplitude de sua influéncia como uma ferramenta de interven¢ao na dinamica da
vida social. Na atualidade, experimentamos uma época marcada pela ampla insercao
da tecnologia, demandando das pessoas a habilidade de gerenciar volumes
consideraveis de informagdes em meio a uma informatizacao multifacetada. Esta
conjuntura é delineada por Octdvio Ianni (1998), que enfatiza a prioridade atribuida a
busca por maior produtividade, competitividade e lucratividade, abrangendo os
mercados em niveis nacional, regional e global.

Esse fendmeno também se reflete na configuragao neoliberal da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), conforme esclarece Girotto (2017), na concepgao deste
autor as politicas neoliberais desempenham um papel determinante na defini¢ao dos
conteudos a serem abordados, limitando o espago para a criacao e participacao

efetiva, resultado de uma tradigao enciclopedista reforcada nas tltimas décadas.
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O estudante contemporaneo, diante do surgimento de motores de busca (tais
como Google, Bing, DuckDuckGo) e sua integragao aos dispositivos portateis, depara-
se com um cendrio no qual o ensino e os professores necessitam adaptar-se a
transformacao que possibilita o acesso imediato a informagao para qualquer pessoa
munida de um dispositivo conectado a internet. Tal acessibilidade é viabilizada pela
presenca onipresente dos motores de busca e pelos bancos de dados digitais
disponiveis online.

Diante desse cenario, o modelo de ensino tradicional nao se mostra favoravel,
¢é urgente pensarmos metodologias que instimulem o interesse e o protagonismo dos
estudantes como valorizar situagoes ludicas de aprendizagem (BRASIL, 2017).

Diversos estudiosos da educacao investigaram o comportamento ladico do ser
humano e como isso pode ser utilizado no contexto educacional. O livro "Homo
Ludens" (o homem que joga, em traducao livre), langado em 1938 pelo historiador
holandés Johann Huizinga, serve como referéncia para o assunto, conforme nos
informa Crepaldi (2010), para esta autora, somente apods o século XX as Ciéncias
Humanas desenvolveram o tema; Piaget (1990) considerava a atividade ludica
fundamental, quando a crianga realiza uma atividade com um sentido, para este
autor, por meio do jogo, a crianga passa a assimilar o que € real ao 'eu’ para se centrar
sobre si mesma.

Frente ao exposto, torna-se necessario examinar de que maneira os jogos
didaticos influenciam o processo de ensino-aprendizagem dos alunos nas salas de
aula das escolas do municipio de Sao Lourenco da Mata - PE, segundo a perspectiva
dos professores de geografia que estao atuando no ano letivo de 2023.

Desta forma, o objetivo deste artigo consiste em analisar as concep¢oes de uma
amostra de docentes que atuam na rede municipal de educacao de Sao Lourenco da
Mata — PE, sobre os potenciais usos dos jogos didaticos no processo de ensino-
aprendizagem, conforme indicado por algumas competéncias presentes na Base

Nacional Comum Curricular (BNCC).
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O Que Sao Jogos Didaticos?

A BNCC - Base Nacional Comum Curricular (2018) define os jogos como
ferramenta auxiliar de ensino. Também no mesmo pardgrafo o jogo é entendido
como um meio para se entender outras coisas, outros contetudos.

Os jogos didatico-pedagodgicos se caracterizam por terem sido criados com o
objetivo de facilitar aprendizagens, e que se diferenciam do material pedagdgico ja
que contém aspecto ltdico, se mostram uma alternativa de melhora do desempenho
de estudantes em alguns conteados (CAMPQOS, 2002).

A palavra pode ser entendida de diversas formas, como afirma Kishimoto
(2011), no livro "Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educagao" pode-se falar em jogos
politicos, de adultos, criangas, xadrez, de adivinhar ou contar histérias. No livro
mencionado, ela aborda diversos aspectos relacionados aos jogos, brinquedos e
brincadeiras no contexto educacional. A obra discute como esses elementos podem
ser utilizados como ferramentas pedagodgicas, explorando o potencial educativo
presente nas atividades ltudicas.

Nao almejamos aqui estabelecer compara¢des, mas, de maneira sucinta,
contextualizar a incorporacao dos jogos no contexto educacional, destacando sua
relevancia e diversas aplicagdes que transcendem sua concepcao como mero
entretenimento. Esses jogos emergem como ferramentas de trabalho significativas
para o suporte diddtico em uma era caracterizada pela presenca onipresente de
informacOes e desinformacoes literalmente a mao, onde a escola tradicional se vé
competindo por espago com os dispositivos eletronicos.

E importante salientar que os jogos possuem caracteristicas que os definem,
regras implicitas e explicitas e acontecem numa sequéncia de tempo e espago. No
cendrio educacional o jogo como ferramenta de ensino nao tem ocupado um lugar de
destaque. Nao que wusar jogos para ensinar determinados contetdos

compartimentados seja uma a¢ao nova. De acordo com Kishimoto:
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Embora predomine, na maioria das situagdes o prazer como distintivo do
jogo, ha casos em que o desprazer € o elemento que o caracteriza. Vygotsky é
um dos que afirmam que nem sempre o jogo possui essa caracteristica,
porque, em certos casos, ha esfor¢co e desprazer na busca do objetivo da
brincadeira. A psicanalise também acrescenta o desprazer como constitutivo
do jogo, especialmente ao demonstrar como a crianca representa, em
processos catarticos, situagdes extremamente dolorosas (KISHIMOTO, 2011,
p- 23).

O jogo na educagao vem sendo encarado como recreagao e relaxamento desde
a antiguidade, afirma Kishimoto (2011). Mas no periodo renascentista foi encarado
como uma atividade que favorece o desenvolvimento, pois como afirma a autora
(p-28) “ao atender necessidades infantis o jogo [...] torna-se forma adequada para a
aprendizagem dos contetidos escolares”.

Os jogos podem ser compreendidos como artefatos técnico-cientifico-
informacionais, de acordo com as observagoes de Girotto e Santos (2017), repletos de
significados a serem incorporados na facilitagdo do ensino de geografia. Na era
contemporanea, a informagao estd ao alcance de um toque em um aplicativo de
celular. Contudo, é importante salientar que nem todas as pessoas tém acesso a um
smartphone com conectividade a internet.

Ainda conforme os autores, esse fato nao afasta o professor do seu papel de
mediador na construgao das estratégias didaticas, posto que ele deve estar pronto
para nortear a busca dos alunos pelos contetidos geograficos. O recurso ludico dos
jogos como mediagao dos processos de ensino-aprendizagem em geografia se mostra
importante alternativa.

Oliveira e Lopes (2019) pontuam que o professor de geografia precisa
transcender o campo especifico da disciplina, articulando os diversos conhecimentos
e leituras do espago vivido. Para os autores o uso dos jogos em sala de aula pode se

tornar um momento especial no processo de didatizagao de contetido.

Jogos: notoria ferramenta no ensino-aprendizagem
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As praticas de ensino fundamentadas na transmissao direta de contetdos
sistematizados por um professor, alguém versado no assunto que atua como
intermedidrio entre o que o autor escreveu e os alunos, estdo desatualizadas. Este
modelo, que persiste ha séculos, foi alvo de criticas por parte de Paulo Freire em sua
obra "Pedagogia do Oprimido" (1987), na qual ele questiona o paradigma
educacional dominante, caracterizado como educagao bancaria, em que o professor é
relegado a um papel meramente narrativo.

Para esse filosofo da educagdo, a simples narracdo dos conteudos tende a
petrificar as dimensodes concretas da realidade, permanece em sua critica dizendo que
“a palavra, nestas dissertacoes, se esvazia da dimensao concreta que devia ter ou se
transforma em palavra oca, em verbosidade alienada e alienante” (FREIRE, 1987, p.
33). E um modelo que necessita de reformulacao, nessa concepgao.

Alencar e Paes (2023) alertam para o desenvolvimento das praticas de ensino,
ja que estas requerem cuidados com a motivacdo dos alunos, e o protagonismo
daquele é o guia para a elaboracao de novas atividades. Conforme Alencar e Paes
(2023) inspirados em Moran (2018) a narrativa dos jogos € um poderoso elemento no
processo de motivacdo e producdo do conhecimento, sem a qual os educandos
podem perder a motivagao.

De acordo com Barros, Miranda e Costa (2019), os jogos tém desempenhado
um papel constante ao longo da histéria humana como instrumentos de
aprendizagem, uma vez que o carater lidico amplia o conhecimento, estimula areas
relacionadas a aprendizagem, aprimora habilidades e desperta o potencial criativo. E
imperativo favorecer a interatividade no processo de ensino-aprendizagem,
proporcionando ao aluno uma sensagao de pertencimento e cultivando afinidade
com o ambiente educacional.

H4 diversas possibilidades de utilizagao de jogos em sala de aula, como, por
exemplo, a implementacao de aulas interativas com o uso de smartphones. Um

exemplo de abordagem consiste em conduzir uma aula de perguntas e respostas
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utilizando aplicativos, como o Kahoot. Este aplicativo disponibiliza questoes de
diversas disciplinas e oferece resultados instantaneos, classificando os participantes
com base na rapidez e precisao de suas respostas, conforme indicado pela pesquisa

conduzida por Camargos, Martins e Cury (2021).

Materiais e métodos

Para a viabilizagdo desta pesquisa, foi necessario coletar a opinido dos
professores da rede publica do municipio de Sao Lourenco da Mata - PE, um dos
assentamentos urbanos mais antigos do Brasil, possui area territorial aproximada de
264 km? e uma populacao total de 111.249 habitantes, conforme o ultimo censo do

IBGE (2022). Dista 19,7 km da capital pernambucana, Recife (Mapa 1).

Mapa 1 - Localizacao geografica do municipio de Sao Lourenco da Mata - PE

ACLOURENCD

Fonte: Sescpe (2023).

De acordo com a Secretaria de Educacdo do municipio de Sao Lourengo da
Mata (2022) existem 44 escolas municipais em funcionamento. Para este artigo foram
selecionadas quatro escolas para a realizagao da pesquisa de campo, sao elas: Escola
de Referéncia Conde Pereira Carneiro (EREM), Escola Municipal Ministro Apol6énio
Sales, Escola Municipal Senador José Ermirio de Moraes e Escola Municipal de

Matriz da Luz.
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Metodologicamente o presente artigo se constitui em wuma pesquisa
exploratéria com abordagem quali-quantitativa (GIL, 2010). Nesse sentido esta
pesquisa faz a integracao de métodos qualitativos, como descricao, classificacao e
interpretacao de informagoes empiricas, com métodos quantitativos, como analise de
estatisticas e dados numéricos.

A presente pesquisa estd baseada em dados bibliograficos e uso de
questionarios, onde serd analisado e levado em conta o teor das respostas dos
professores regentes da disciplina geografia, mesmo os que tiverem formacao
diversa, porém ministrem a disciplina, posto que isso é muito comum na realidade
das escolas dos municipios do estado de Pernambuco.

Primeiramente para a base conceitual foi feito levantamento bibliografico
através de livros e artigos de autores como: Girotto (2017), Crepaldi (2010),
Kishimoto (2011), Barros, Miranda e Costa (2019), Oliveira e Lopes (2019). O
pensamento desse grupo de pesquisadores converge para a conclusao de que o uso
dos jogos como recurso didatico pode ser positivo.

No entanto, era crucial obter a perspectiva daqueles que lidam diariamente
com os alunos, aqueles que estdao imersos no cotidiano da sala de aula. Portanto, foi
elaborado um questiondrio composto por cinco perguntas, para investigar a
compreensao dos professores de Geografia acerca da relagao do uso de jogos
didaticos e o ensino-aprendizagem. Seis professores participaram ativamente
respondendo aos questiondrios. Desse quantitativo, trés professores lecionam na
Escola Municipal Ministro Apolonio Sales, um na Escola de Referéncia Conde Pereira
Carneiro (EREM), um na Escola Municipal Senador José Ermirio de Moraes e um na
Escola Municipal de Matriz da Luz.

Posteriormente, a coleta das respostas dos docentes foram sintetizadas em
quatro graficos e um quadro, o que permitiu a comparacao de diferentes perspectivas
sobre a aplicabilidade e validade desse tema no atual panorama educacional do

ensino fundamental. Importa mencionar que os participantes foram mantidos
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anonimos, uma vez que o objetivo é examinar a aplicabilidade dos jogos nas

atividades didatico-pedagogicas do ensino de geografia.

Resultados e discussao

Este artigo teve como objetivo evidenciar a perspectiva dos professores do
ensino fundamental no municipio de Sao Lourenco da Mata no estado de
Pernambuco, em relagao aos jogos como instrumento facilitador na assimila¢ao de
contetdos pelos alunos. Adotando uma abordagem quali-quantitativa, a pesquisa
explorou o uso de jogos como ferramenta didatico-pedagogica, empregando um
questiondrio simples composto por quatro perguntas fechadas e uma pergunta
aberta.

A primeira pergunta do questiondrio aborda a formacao dos docentes. Todos
os seis professores consultados sao licenciados em geografia. Cinco docentes
possuem especializagdo em subdreas da geografia, como educacdo ambiental,
metodologia do ensino ou didatica da educagao, e dois detém titulo de mestre em

Geografia (grafico 1).

Grafico 1 - Formacao dos professores que responderam ao questionario

Formacio dos professores que responderam ao
questionario

Doutorado
Mestrado

Licenciatura
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Fonte: Pesquisa direta (2023).
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A constatacdo de que o corpo docente investigado €é composto por
profissionais que possuem licenciatura especializacao e mestrado, indica que esses
educadores estao bem preparados e tém a formagao necessaria para incorporar novas
tecnologias de ensino em suas praticas pedagogicas. Esta preparagao abrange
diversas areas, destacando-se a capacidade de integrar metodologias inovadoras,
como o uso de jogos didaticos, para potencializar o processo de aprendizagem.

Quando perguntados se ja fizeram uso de algum jogo didatico, analdgico ou
digital, como ferramenta auxiliar no processo do ensino-aprendizagem, trés dos seis

entrevistados informaram ja ter utilizado em alguma ocasiao (grafico 2).

Gréfico 2 - Uso de algum jogo didatico no ensino da geografia

Sim, ja utilizei

Nio, tilizei
do, nunca utilizei e

50% 50% W Sirn, j& utilizei gfou utilizo

W&o, nunca utlizei

Fonte: Pesquisa direta, elaborado pelos autores (2023).

O fato de que metade dos pesquisados ja ter feito uso de algum tipo de jogo no
ensino aprendizagem, sugere que jogos didaticos-pedagdgicos tem uma boa
aceitacao entre os professores do ensino basico. Nesse contexto, Fialho (2013) destaca

a importancia de os educadores continuamente explorarem novas ferramentas de

Geopauta, Vitéria da Conquista ISSN: 2594-5033, V. 8, 2024, e14287

Este € um artigo de acesso aberto sob a licenga Creative Commons da CC BY




Jogos didaticos e o ensino-aprendizagem: concepcdes de professores de Geografia no municipio de Sao
Lourengo da Mata — PE

PEREIRA, J.G.; BISPO, C.O.
ensino. Ele ressalta que a diversificagao das aulas ¢ um elemento crucial para torna-
las mais envolventes e atraentes para os alunos.

A pergunta trés inqueriu os respondentes sobre a concepcao deles no tocante
aos pros e contras acerca do uso de jogos didaticos no ensino-aprendizagem das
aulas de Geografia. As respostas obtidas estao transcritas ipsis literis no quadro 1, a
seguir:

Quadro 1 - pros e contras acerca do uso de jogos didaticos no ensino-aprendizagem das
aulas de Geografia

PROFESSOR RESPOSTA
Professor 1 Os jogos didaticos sao de extrema importancia para as futuras geragoes.
Professor 2 Prés — um aprendizado ludico.
Professor 3 O jogo didatico é muito relevante, pois proporciona ao educando maior

motivagao, podendo facilitar uma compreensao mais rapida do tema que esta
sendo abordado.

Professor 4 Nao tenho muita propriedade sobre o tema como profissional que utiliza essa
ferramenta. Quando utilizo a ferramenta digital geralmente é uma indicagao
de videos. Jogos e outras atividades interativas observei um membro da
familia e o despertar para a aprendizagem desta disciplina. Entre outras
também.

Professor 5 Os pros sao a possibilidade de um maior engajamento dos alunos e
consequentemente melhoria na aprendizagem. Os contra que podemos citar,
na questdo dos jogos digitais esta no acesso (falta) por parte dos alunos, baixa
qualidade da internet.

Professor 6 Pontos positivos: maior interagao e interesse dos alunos. Pontos negativos:
pouca acessibilidade ao mundo digital, a depender do publico.

Fonte: Pesquisa direta (2023).

Conforme pode-se observar no quadro 1, ha uma concordancia entre os
respondentes com a efetividade dos jogos didaticos para o ensino-aprendizagem, isso
coaduna com Oliveira e Lopes (2019) ao constatarem que o uso dos jogos em sala de
aula pode se tornar os conteidos mais facilmente entendidos. Barros, Miranda e
Costa (2019) ao investigarem o uso de jogos didaticos no processo ensino-
aprendizagem, perceberam que estes se constituem como aliados do
desenvolvimento psicossocial dos alunos, tornando a construgao de conhecimentos

mais dinamica e motivadora.
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A pergunta quatro buscou identificar se nas escolas pesquisadas ha recursos
educacionais que fomentam a insercao de jogos, sejam analdgicos ou digitais, no
ensino da geografia. De acordo com a resposta dos seis docentes (grafico 3), entre a
quatro escolas pesquisadas do municipio de Sao Loureco da Mata — PE, apenas uma
possui recursos educacionais como jogos analogicos e digitais (Escola de Referéncia
Conde Pereira Carneiro), as demais, conforme os profesores inquiridos, nao

apresentam recursos adequados para o amplo uso de jogos no ensino-aprendizagem.

Gréfico 3 - Recursos educacionais disponiveis nas escolas pesquisadas

M Zim, a escola possul recursos ed ucacionals como
jogos analogicos e digitais,

B IMéo, a escola ndo possud recursos educacionais
cotne jogos analdgicos e digitais,

Fonte: Pesquisa direta, elaborado pelos autores (2023).

A falta de estrutura é quase sempre um entrave para a modernizacdo dos
recursos didaticos e, mesmo que a tecnologia se imponha, essa insercao definitiva
dos jogos no ensino-aprendizagem esteja de certo modo atrasada.

A quinta e ultima pergunta do questionario foi sobre a concepcdo dos
docentes sobre o celular enquanto instrumento para utilizacao de jogos didaticos
com vistas a melhorar o ensino-aprendizagem dos contetdos de geografia em sala de
aula (gréfico 4). Quatro dos respondentes afirmaram ser a favor do uso do celular
como instrumento para a realizacao de jogos didaticos. Dois pofessores respoderam

nao acreditarem que o celular possa ser utilizado como um instrumento para
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aplicacao de jogos didaticos com vistas a melhorar o ensino-aprendizagem dos
conteudos de geografia em sala de aula. Um desses professores justificou que nem

todos os alunos possuem acesso a tecnologias e isso conta como ponto negativo.

Grafico 4 — Concepgdes sobre o uso do cellular como instrument para jogos didaticos

WSim
| PRET]

Fonte: Pesquisa direta, elaborado pelos autores (2023).

Frente a disparidade no acesso a recursos tecnoldgicos como celulares,
computadores, disponibilidade de intenert, entre outros, os educadores devem
buscar abordagens acessiveis e inclusivas ao integrar o uso de jogos em suas praticas,
garantindo que as atividades educacionais sejam acessiveis para todos os alunos,
independentemente de sua situagao socioeconémica. Pois conforme Girotto e Santos
(2017) ao utilizar jogos como artefatos técnico-cientifico-informacionais no ensino de
geografia, ¢ fundamental que os educadores considerem a diversidade de recursos
tecnologicos disponiveis para seus alunos, adotando abordagens que sejam
acessiveis e proporcionem oportunidades de aprendizado equitativas.

Em defesa do uso de celulares como meio para o processo de ensino-

aprendizagem, Lopes e Pimenta (2017) destacam o impacto positivo no
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desenvolvimento intelectual, cognitivo e social dos alunos. Os autores enfatizam
melhorias na compreensdao dos contetidos, a possibilidade de uma aprendizagem

mais dindmica e atrativa, além da agilidade e interatividade proporcionadas.

Consideracodes finais

Neste artigo, foi destacada a relevancia dos jogos didaticos como recursos
pedagdgicos que tém o potencial de despertar o interesse dos alunos e facilitar uma
aprendizagem mais significativa. Conforme indicado pelas respostas dos professores,
ressalta-se a importancia do emprego de jogos didaticos para elevar a motivagao dos
alunos e promover a interagdao, além do engajamento dos alunos nas atividades
escolares.

Embora as concepgdes dos professores revelem o reconhecimento do potencial
dos jogos didaticos, na pratica nem todos fazem o uso destes como ferramentas
auxiliares do processo de ensino-aprendizagem. A superacdao dos desafios
demandara esforcos colaborativos e investimentos direcionados.

Refor¢amos a necessidade de investimentos em formagao continuada para os
professores, visando capacitd-los na criacao e aplicagao efetiva de jogos didaticos,
repudia-se com rigor politicas neoliberais de reducao do Estado implementadas por

diversos governos sucessivos.
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