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RESUMO

Esta pesquisa consiste na aplicacdo de uma brincadeira popular, denominada por
barra-bandeira, como recurso didatico na disciplina de Geografia em alunos do 8° ano
do ensino fundamental, realizada na Escola Municipal S&o Cristévao. O
acompanhamento dessa escola foi feito por meio do programa de estagios
supervisionados de Residéncia Pedagogica da Universidade Federal de Pernambuco,
supervisionado pela Professora de Geografia Janiara Lima. O objetivo principal desta
pesquisa foi utilizar brincadeiras populares para auxiliar no ensino das Ciéncias
Geograficas, unindo a atividade ludica ao ensino tradicional a fim de obter mais
qualidade de aprendizado. A pesquisa/atividade foi feita em dois periodos: o primeiro
momento em uma aula teorica dentro de sala de aula explicando conceitos
geograficos, espaco, territério, divisa, fronteira e limite, com auxilio de recursos
audiovisuais como televiséo e slide para melhor compreenséo das teorias expostas
naquele periodo. No segundo momento, a turma foi dividida em dois times,
denominados Pernambuco e Paraiba. As linhas de lateral e fundo foram utilizadas
para auxiliar nas marcacfes das teorias expostas em sala de aula, de forma que, no
Barra-bandeira, o objetivo de cada time era infiltrar-se no territorio adversario, roubar
a bandeira e voltar para seu territério. A atividade correu de forma coerente, dessa
forma conseguindo aliar o ensino tradicional expositivo as metodologias ativas com

uma atividade ludica obtendo dessa forma uma aprendizagem significativa.

Palavras-Chaves: Atividades Ludicas; Barra-bandeira; Ensino de Geografia,

Metodologias Ativas.



ABSTRACT

This research consists of the application of a popular game, known as Capture the
flag, as a didactic resource in the Geografy discipline for students of the 8th year of
elementary school, held at the Municipal School S&o Cristévao. School monitoring was
carried out through the supervised internship program of the Pedagogical Residence
at the Federal University of Pernambuco, supervised by Professor of Geography
Janiara Lima. The main objective of this research was to use popular games to help in
the teaching of Geographical Sciences, joining the ludic activity to the traditional
teaching to obtain more quality of learning. The research/activity was carried out in two
periods: the first moment in a theoretical class inside the classroom explaining
geographic concepts, like space, territory, landmark, borderland, and geographical
boundary in addition of audiovisual resources such as television and slide for a better
understanding of the theories exhibited during that period. In the second moment, the
class was divided into two teams, named Pernambuco and Paraiba. The lateral and
background lines were used to help mark the theories exposed in the classroom, so
that, in Capture the flag, the goal of each team was to infiltrate the opponent's territory,
steal the flag and return to their territory. The activity took place in a coherent way, thus
managing to combine expository teaching plus active methodologies with a playful

activity, thus obtaining a significant learning experience.

Keywords: Ludic activites; Capture the flag; Geography teaching; Active

Methodologies.



Figura 1 —
Figura 2 —
Figura 3 —
Figura 4 —
Figura 5 —
Figura 6 —
Figura 7 —
Figura 8 —
Figura 9 —
Figura 10 —
Figura 11 —
Figura 12 —
Figura 13 —
Figura 14 —
Figura 15 —

LISTA DE FIGURAS

Sala de aula

Quadra poliesportiva

Esquema ilustrativo da area de jogo
Exposicéo tedrica

Explicagédo do Barra-bandeira
Marcacéo dos estados

Marcacéao dos limites

Marcacéo da divisa

Diviséo dos times

Realizac&o da dinamica

Fachada da escola

Cartaz do Més da Consciéncia Negra

Interagdo professor-estudantes

Foto com os alunos apos a finalizagcao da dinamica

Carta de um aluno

23
24
26
26
26
27
27
28
28
29
30
30
32
33
35



BNCC
Covid-19
PCN
RMR

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Base Nacional Comum Curricular
Coronavirus Disease 2019
Parametros Curriculares Nacional

Regido Metropolitana do Recife



11
111
1.1.2
1.2
1.3

g b~ W

SUMARIO

INTRODUCAO

OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA
Objetivo geral

Objetivos especificos
PROBLEMA

HIPOTESE

REFERENCIAL TEORICO
METODOLOGIA

ANALISE DOS RESULTADOS
CONSIDERACOES FINAIS
REFERENCIAS

11
12
14
14
14
16
18
23
31
34
36



11

1 INTRODUCAO

Dentro do espectro educativo, é necessario buscar métodos que facilitem o
ensino a partir da aproximacao dos conceitos e contetdos, com a vida e vivéncia dos
alunos. No processo de criagdo das metodologias e producdes, € de suma importancia
considerar o conhecimento do aluno, seja ele prévio ou sequente, dentro ou fora da
sala de aula.

A idealizacdo da atividade barra bandeira deu-se durante um momento de
socializacdo em prol de estabelecer o planejamento onde constariam quais 0S
procedimentos iriam ser desenvolvidos, com objetivo principal de utilizar brincadeiras
populares para auxiliar no ensino da disciplina Geografia no ensino fundamental. O
hébito de preparar planejamentos de ensino e de aula foi um dos que empregamos
em nossa pratica em prol de guiar as acdes a serem trabalhadas, de modo que mesmo
gue nem tudo saia de acordo com o planejado, ainda assim 0s objetivos serdo
atingidos. Nele podemos refinar as ideias até atingir um nivel de sofisticacéo
desejavel, onde serdo previstos possiveis empecilhos durante a execu¢ao e pensadas
solucdes para eles, com objetivo de empregar brincadeiras populares para contribuir
no ensino da disciplina Geografia no ensino fundamental.

Fundamentados na premissa de que o ensino de Geografia, na perspectiva da
transversalidade, dialoga intimamente com as metodologias ativas no sentido de
provocar a interacdo estudantii e a mediacdo docente no processo de ensino-

aprendizagem, segundo os Parametros Curriculares Nacionais quando afirma que:

[...] é possivel trabalhar com esse campo do conhecimento de forma mais
dindmica e instigante para os alunos, por meio de situacdes que
problematizam os diferentes espacgos geograficos materializados em
paisagens, lugares, regides e territorios; que disparem rela¢des entre o
presente e o passado, o especifico e o geral, as acdes individuais e as
coletivas; e que promovam o dominio de procedimentos que permitam aos
alunos “ler” e explicar as paisagens e os lugares (BRASIL, 1998, p. 135).

O barra-bandeira buscou desde o inicio um método que pudesse envolver
todos os estudantes e tira-lo do lugar comum da sala de aula, mas ainda assim
fazendo dela um recurso para garantir o aprendizado. Para isso, escolhemos a
gamificacdo como atividade pratica do que seria previamente explicado aos
estudantes. Para Alves (2015, p. 30):
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Gamification ndo é transformacdo de qualquer atividade em um game.
Gamification é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games
gque podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real.
Encontrar o conceito central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e
engajadora.

Com essa conceituacdo basica do processo e do entendimento da
“gamificagdo”, o seguinte projeto tem como objetivo analisar, a partir da produgao e
aplicacao de um jogo na Educacédo Basica, 0 modo em que o espaco e o territdrio sdo
determinados dentro do viés da relacdo de poder encontradas nas pautas da
geopolitica, mostrando aos alunos por exemplo como os limites e fronteiras devem
ser respeitados para melhor convivio social e politico.

Para Cavalcanti et. al (2013), os jogos podem ser aplicados como uma
estratégia de ensino, com intuito de facilitar o desenvolvimento de algumas
habilidades como observacdo, organizacdo, reflexdo, tomada de decisbes e
competéncias como linguagem cientifica, nomenclaturas, discussédo e argumentacao
dos temas relacionados aos conteudos explanados nos jogos.

Ainda sobre o uso de jogos, de acordo Moran (2018, p.1), a aprendizagem é
mais significativa quando motivamos os alunos intimamente, quando eles acham
sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas motivacées
profundas, quando se engajam em projetos em que trazem contribuicdes, quando ha
dialogo sobre as atividades e a forma de realiza-las.

A pesquisa/atividade exposta neste estudo foi desenvolvida na Escola
Municipal Sdo Cristovdo e foi acompanhada por meio do projeto de Residéncia
Pedagogica Geografia, que tem como objetivo de aperfeicoar a formacao pratica nos
cursos de licenciatura, promovendo a imerséo do licenciando na escola de educacao

basica a partir da segunda metade de seu curso.

1.1 OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA

As aulas convencionais, fundamentadas apenas na explicacdo do professor e
na memorizagdo ou decoragdo do conteudo, sdo excessivamente desestimulantes
para os alunos. Dessa forma, faz-se indispensavel a aplicacdo de metodologias
inovadoras e criativas que contribuam no processo de ensino e de aprendizagem.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs), o professor deve

escapar apenas das aulas tradicionais, utilizando recursos didaticos que entusiasmam
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os alunos (aulas praticas, utilizacdo de maquetes, fotografias aéreas, imagens de
satélite, recursos ludicos, entre outros). O uso de metodologias somente tedricas nas
aulas de Geografia causa o desinteresse em relacdo a disciplina. Consequentemente,
uma 6tima proposta para que as aulas se tornem mais atraentes e estimulantes, além
de agucar a imaginacéao, € utilizar a educacéo ludica como recurso metodolégico ativo.

Quando avaliamos o ensino da disciplina Geografia, ndo se trata apenas de
olhar a disciplina escolar, refere-se a importancia da ciéncia geogréfica para a
sociedade e seus impactos na compreensao da realidade de cada ser humano. O
professor comprometido com educacéo significativa na vivéncia de seus alunos, pode
encontrar mecanismos no Ludico, uma ferramenta de suma importancia para a
mediagdo do ensino entre o aluno e a Geografia.

Segundo Ribeiro (2013, p.1), “o ludico é parte formadora do mundo infantil da
vida de todo ser humano. O olhar sobre o ludico ndo deve ser visto apenas como
diversdo, mas sim, de grande relevancia no processo de ensino-aprendizagem na fase
da infancia”. A prética ludica no ensino da Geografia possibilita a satisfacdo e
divertimento no decorrer das aulas, ao mesmo tempo que auxilia 0 aprimoramento no
aluno de capacidades cognitivas e motoras; concentracdo e compreensao;
capacidade de reflexdo; entre outras capacidades de extrema importancia para a
evolucao do ser humano.

Aliando a ideia do ludico as brincadeiras populares, pode-se ir além na
evolucado do aluno, j4 que usando as recreacfes culturais no auxilio do ensino
geografico € possivel trazer para a aula o sentimento de pertencimento e inclusao.
Por brincadeiras populares, nesta pesquisa, entende-se como jogos de rua ou
tradicionais, s&o jogos que nasceram da cultura popular, por que fazem parte dos
costumes culturais e sdo passadas de geragcdo em geracao ao longo do tempo. Isso
impacta muito mais no aprendizado dos alunos, pois ja hd o costume de brincar
dessas brincadeiras no seu tempo livre.

Mais especificamente quanto ao uso do Barra-Bandeira para o ensino da
geografia, a ideia de trazer conceitos basicos da geografia como espaco e territorio.
O objetivo da barra bandeira é capturar a bandeira do time adversério e trazer para o
seu lado. Durante todo o desenvolvimento da partida, é possivel realizar diversas
alusdes aos métodos, termos e conceitos da geografia em si, e da geopolitica de modo

mais especifico.
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1.1.1 Objetivo geral

Utilizar brincadeiras populares para auxiliar no ensino da disciplina Geografia no

ensino fundamental.

1.1.2 Objetivos especificos

Exemplificar os conceitos geograficos de espaco e territorio com a turma dentro da
sala de aula, a partir de uma atividade didatica;
Utilizar o Barra-bandeira como uma perspectiva ludica aplicada aos conceitos tedricos

abordados anteriormente.

1.2 PROBLEMA

Uma das grandes adversidades encontradas na metodologia tradicional de
ensino é a falta de interatividade entre sujeito e objeto de ensino (aluno e contedo),
além disso a falta de dialogo entre o professor e o aluno, visto que grande parte das
vezes 0 conteludo exposto ndo faz relacdo com a realidade vivida por cada aluno
presente, causando assim um distanciamento entre a docéncia do professor e o
aprendizado do estudante. A realidade diaria e corriqueira de cada aluno nédo é levada
em conta, a localizacdo em que a escola esta inserida também ndo é levada em
consideracéo, na hora de planejar como sera feito o ensino.

De acordo com Coll (1995), os continuos fracassos nas aprendizagens
tradicionais escolares seriam as causas das alteracfes nas relagcées sociais das
criancas com dificuldades na aprendizagem, ja que acaba provocando atitudes de
rejeicdo em relacdo a escola e tudo o que ela representa, bem como o convencimento
de que sua prépria incapacidade é a causa de suas dificuldades de aprendizagem,
levando muitas vezes a evaséo.

Cada ser humano possui seu ritmo e suas particularidades durante seu
desenvolvimento, seja ele, cognitivo, social, cultural, fisico ou emocional. No
procedimento de ensino e aprendizagem essa situagdo acaba se tornando notéria,
pois se utilizam muitos desses aspectos. Dessa forma, é possivel entender por que
alguns aprendem com mais facilidade, outros apresentam algumas adversidades; uns

necessitam de uma maior mediacdo do docente, o que, talvez, ndo seja necessario
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para outros.

Para Vygotsky (1989), o aprendizado sempre vai envolver interferéncia, direta
ou indireta, de outros individuos e a reconstrucao pessoal da experiéncia e dos
significados. No entanto, existem diversos fatores, psicol6gicos ou sociais, que podem
impedir que essa caminhada aconteca com naturalidade ou facilidade, fazendo com
gue a crianca sinta dificuldades e levando-a até mesmo ao fracasso durante a vida
escolar.

Para além disso, nesta pesquisa € possivel ter analise tanto do ponto de vista
do aluno e todas as adversidades enfrentadas, mas também do professor e como
diversos fatores influenciam em sua atuacéo, ja que o autor teve oportunidade de
realizar os dois olhares. Dessa forma, ndo h& ddvidas que um dos principais
obstaculos da educacéo no Brasil sdo os professores desmotivados. Em suma, isso
afeta mais do que a infraestrutura e organizacdo escolar ou as indagacoes
curriculares. Professores desmotivados dificilmente conseguem dar boas aulas,
acabam oferecendo o que podem e grande parte das vezes isso pode ser 0 minimo.

Majoritariamente, mesmo admirdveis profissionais podem ser enfraguecidos
pela falta de motivacao. Fica cada vez mais evidente que essa desmotivacdo docente
€ diretamente afetada pelo salario. Em resumo, muito é cobrado deste grupo
frequentemente, o trabalho se desdobra para além da sala de aula e esse é
possivelmente é a maior dificuldade enfrentada pelos professores e professoras. Um
educador mal remunerado, com o0 passar tempo, se torna um profissional
desmotivado. E esse fato se estende tanto na rede publica quanto na rede privada.
Na rede particular, mesmo que os professores sejam mais bem remunerados, eles
ainda nao assentam com todas as func¢des docente. Muito proximo do que diz a Silva
(2012, p. 41):

Os fatores que mais se destacam na desmotivacdo do professor sdo os
baixos salarios, seguido da falta de acompanhamento familiar, onde os pais
deixam de cobrar dos filhos o compromisso com a educacdo e dar
continuidade  com a realizagdo das  atividades  escolares.
Isto ocorre porque 0s pais, em muitos casos precisam trabalhar, passando a
maior parte do tempo fora de casa, ou sdo em alguns casos OmMissos,
achando que é obrigacdo da escola educar as criangas e adolescentes.

Outro problema que assola educacao brasileira, € a sobrecarga. Isso porque,

guanto mais esclarecidos os alunos, mais trabalho os professores tém para exercer a
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docéncia. Por exemplo o professor € formado em geografia, mas também da aula de
outras disciplinas na area de humanas, com Historia, Sociologia e Filosofia.

Além disso, outro aspecto baseado na experiéncia do autor que dificulta ainda
mais a vida profissional docente é formacdo dos professores que ndo é preparada
para a realidade de grande parte das escolas no Brasil. Muitos professores
universitarios em formacédo acabam ndo tendo contato com a profissdo tempo o
bastante para criar experiencia com sua futura profissdo, ndo sabendo o que
realmente vao encarar, o que impacta de diversas formas.

Um exemplo comum em relacdo ao paragrafo anterior diz respeito a quando os
professores recém-formados ndo sabem com qual estrutura escolar vao se deparar,
ja que existem diferencas estruturais significativas de uma instituicdo para a outra.
escolas muito mais bem estruturadas do que outras. Além disso, o convivio com
alunos de diversas realidades familiares, sociais e econbmicas que ja apresentam
comportamento de desinteresse pode também se tornar um fator desmotivante a este
profissional em desenvolvimento.

Tal como fala Silva (2012), é preciso envolver urgentemente toda a sociedade
e a comunidade escolar, para que os problemas de aprendizagem sejam sanados,
junto a isto é importante que o governo comece a investir desde a educacao infantil,
trabalhando em conjunto com a familia, estimulando o cérebro das criancas desde a
infancia.

A exagero de trabalho significa que, grande parte das vezes, os professores
trabalham além do tempo que realmente deveriam. Consequentemente, eles querem
sempre acelerar o que precisam fazer, sem pausas, gerando assim profissionais que
ndo descansam devidamente com muitos problemas psicoldgicos e fisicos por estar
sempre sobrecarregados com trabalho, o que dificulta ainda mais o processo de criar

diferentes estratégias didaticas, como a atividade ludica proposta nesta pesquisa.

1.3 HIPOTESE

A realidade rotineira dos alunos deve ser levada em conta, o local em que a
escola estd inserida também. E de suma importancia que os professores
compreendam o que estamos dizendo e como isso vai ser ou ndo compreendido pelos
estudantes. E significativo trazerem metodologias interessantes, dinamicas

inovadoras e 0 uso de atividades ludicas que tirem os alunos do seu conforto mental.
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Dinello (1984, p.36) acredita que “se tivessem dado as criangas o tempo
suficiente para jogar e brincar, teriamos menos problemas de linguagem mais tarde,
porque a linguagem se forma pela necessidade de expressar, de comunicar alguma
coisa". Por isso, € significativo que a educacgéo considere ndo sé os aspectos teoricos,
mas também as questdes praticas.

O uso de Praticas Ludicas nas escolas de ensino infantil, fundamental e médio,
colabora com o desenvolvimento cognitivo, maior autonomia e interacdo com 0s
colegas. Um dos principais autores a falar sobre o uso de atividades ludicas foi Piaget.

De acordo com Friedmann (1982), Piaget da énfase no interacionismo,
expondo o papel ativo do sujeito, focando-se em como a crianca percebe o mundo,
como ela se apropria dos conhecimentos e como ela interage com eles. Dessa forma,
Piaget acredita que a brincadeira é essencial para o desenvolvimento de uma crianga.
A escola é preparacdo para vier em sociedade, onde a no¢ao de responsabilidade e
as cooperacdes sdo suficientes para educar as criancas e o jogo aliado a educacao é
um fator definitivo que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as normas de
cooperacao.

Diversas vezes 0 que sustenta a profissdo do docente € o amor e o carinho
pela profissdo, assim como diz Silva (2012) muitos professores ainda acreditam na
educacao, devido ao amor que nutrem pelo magistério e por acreditar nos seus poucos
alunos que ainda vao para as escolas e porque querem realmente aprender a mudar
o seu futuro. Muito é exigido dos docentes, inovacgao, organizacdo e aprimoracao para
se adaptarem as alteracdes e dificuldades, sendo de suma importancia dar condi¢cdes
de trabalhos melhores para que o docente possa exercer sua funcdo com mais
qualidade e animo, e comecar a valorizar os profissionais que formam todos o0s outros

profissionais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A origem da palavra ladico vem do latim ludus e tem significado de brincar.
Neste sentido, brincar estéo incluidos jogos, brinquedos e divertimentos e é referente
também a conduta daquele que joga e se diverte. Por sua vez, a fun¢céo educativa do
jogo possibilita a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua
compreensao do mundo (SANTOS, 1997). Possibilitando tanto o aluno quanto o
professor de explorar novas nuances do ensino e aprendizagem.

Piaget (1975) declara que as brincadeiras e as atividades ludicas tornam-se
importantes a medida que a crianca se desenvolve, com a livre controle de materiais
variados, ela passa a reconstruir e reinventar as coisas, que ja exige uma adequacéao
mais completa. Essa adequacao so6 é viavel a partir do momento em que ela prépria
se desenvolve internamente, transformando essas atividades ludicas, que € o
concreto da vida dela, em linguagem escrita que é o abstrato. Dessa forma, permitindo
a crianga reescrever e renovar seus conhecimentos com o auxilio dessas atividades
ldicas.

Antunes (2006) exprimia que na Geografia, os docentes podem se utilizar dos
jogos que explorem as inteligéncias pessoais e a naturalista (ambiental). Fazer com
gue conhecam o espaco geografico e construam conexdes que permitam aos alunos
perceberem a acdo do homem em sua transformacédo e em sua organizacdo no
espaco fisico e social. Ademais, o uso de jogos é um grande colaborador para que
haja um ensino marcante, onde 0s alunos jamais esquecerao o que foi aprendido.

De acordo com Mendonga (2001, p. 16), “a geografia tem um carater
particularmente heterogéneo; se por um lado ela se alinha entre as ciéncias da
natureza, por outro, situa-se entre as ciéncias do homem”. Dessa forma, podemos
dizer que ha vérias formas de lidar com a geografia e a partir disso desenvolver novas

formas e dindmicas de ensinamento.

Jogos de simulacdo sdo para a Geografia, e as ciéncias sociais em geral,
como as experiéncias de laboratério para as ciéncias experimentais. O
Geografo ndo consegue reproduzir no laboratério os fatos e fenémenos que
estuda, reproduz recorrendo a simulacgao e ao jogo. Isto permite abordar com
simplicidade certos temas de carater complexo (...) sendo adequadas ao
processo de ensino-aprendizagem. (JIMENEZ E GAITE, 1995, p. 83)

Partindo desta hipotese, os discentes conseguiram constituir interrelagdes,

entre o conteudo da geografia e de outras disciplinas, mudando sua compreenséao de
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mundo.

Segundo Almeida (1998, p. 123), ‘0 bom éxito de toda atividade ludico-
pedagdgica depende exclusivamente do bom preparo e lideranga do professor”.
Apropriando-se deste conceito como base, pode-se dizer que uma aula com auxilio
do ludico depende da disposicdo do docente para planejar e conduzir.

Os jogos podem ser adaptados para explicacdo de conceitos trabalhados,
como reforgco ou como avaliacdo (PASSINI, 2007), assim como foi exposto nesta
pesquisa, combinar a aula tradicional tedrica em sala, com uma aula Iidica com
brincadeira fora de sala para reforcar de que ja havia sido dito dentro de sala.

O video € um recurso importante para fixar melhor o conteido durante a
aprendizagem dos alunos, dessa forma usando os recursos audiovisuais antes da
brincadeira € possivel, conseguir melhores resultados. As imagens ou cenas
apresentadas através do video sdo importantes, principalmente para a visualizacao
tanto rural como urbana. O professor precisa explorar as imagens e suas sequéncias,
articular tempo e espacgo e extrair informacdes para se valer das propriedades
especificas de um video: som, imagem e movimento (PASSINI, 2007). Assim sendo,
mostra-se a importancia de fazer uso de recursos audiovisuais nas aulas, ja que
reforca o entendimento da aula para com o contetdo exibido.

Brincar é nossa primeira forma de cultura. A cultura é algo que pertence a todos
e que nos faz participar de ideais e objetivos comuns. A cultura € o jeito de as pessoas
conviverem, se expressarem, € o modo como as criangas brincam, como os adultos
vivem, trabalham, fazem arte. Mesmo sem estar brincando com o que denominamos
“brinquedo”, a crianga brinca com a cultura (MACHADO, 2003). Portanto é necessario
dar o devido valor as brincadeiras no crescimento e desenvolvimento de uma crianca.

O brincar infantii é um exercicio da cultura permeado por valores,
caracteristicas e conhecimentos sociais construidos e reinventados por um grupo de
criancas (NIIDE, 2018), reforcando aquilo que relata Demo (2000), deve-se superar a
ideia do aluno como sendo uma folha em branco ou uma “tabula rasa”.

Nota-se a relevancia do professor participar ativamente do processo ludico com
os alunos, para que a aproximacdo entre professor e aluno aconteca de forma

valorosa. Por isso, Salgado (2008, p. 105) relata que:

Fazer do ludico um espaco dialdégico entre criancas e adultos abre a
possibilidade de participarmos da vida da crianca e de sua cultura como um
outro que traz experiéncias, historias, visdes e valores distintos e, por ocupar
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um outro lugar social e olhar para a vida sob outras perspectivas, apresenta
modos diversos de interpretar e lidar com a cultura contemporanea.

Whiting e Edwards (1988) apontam que os fatores ecoldgicos, assim como as
guestdes sociais, econdmicas e a rotina da sociedade a que a crianca esta inserida,
interferem e direcionam as brincadeiras. Ao brincar, a crianca reproduz, mesmo que
de forma indireta, as relagdes vivenciadas no seu ciclo social. Essa fala refor¢a que o
uso de brincadeiras como auxilio educativo contribuem para lidar e conhecer melhor
a crianca e o jovem.

Observando as orientacdes de Didonet (2002), € plausivel salientar que o
espaco escolar deve ser criado e organizado como um local receptivo e confortavel
para o aluno, gerando nele uma sensacao de acolhimento, de forma que proporcione
0 surgimento de outros sentimentos, como seguranca e felicidade, que sédo essenciais
para a formacgao.

Uline (2008) evidéncia como as vérias caracteristicas da infraestrutura podem
interferir o estudo dos alunos, desde as situac¢des bioldgicas (como conforto térmico,
iluminacéo e barulho) a sociais (nivel de manutencédo e pintura da escola), atuando
ndo apenas na qualidade da infraestrutura como também no ambiente escolar em que
o aluno esté inserido. Enfatizando o que foi brevemente mencionado nesta obra sobre
a importancia de uma escola moderna com recursos para que o professor possa
trabalhar e o aluno aprender todos da melhor forma possivel.

O prestigio e valor de ser um professor sempre inovando e se adaptando as
dificuldades do processo de ensino e aprendizagem, como diz Meirieu (2006, p. 123):

Tornar-se professor é, de fato, investir no futuro. Pois significa trabalhar,
cotidianamente, as aprendizagens. Seria realmente um grande equivoco
perder as esperancas no futuro quando na verdade todo o trabalho docente
consiste em convencer cada aluno de que, contra qualquer fatalidade, existe
a possibilidade de um futuro diferente para ele. Um futuro no qual, desde que
tenha éxito na aprendizagem, ele poderd compreender-se melhor e
compreender o mundo: assumir, prolongar e assim subverter a propria
histéria.

E importante relatar sobre as dificuldades impostas a um professor de ensino

publico, como fala Silva (2012, p. 20):

A desmotivacdo dos professores vem desde os baixos salarios, o
desinteresse dos alunos, a falta de estrutura, até a falta de interesse dos pais
dos alunos e a sociedade que transferiram algumas de suas
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responsabilidades para a escola. Existem ainda muita agressividade e
violéncia no ambiente escolar, de alunos que néo respeitam os professores,
ndo obedecem as suas ordens, desafiando sua autoridade, entre outros. A
todo momento dando énfase as dificuldades impostas a um professor de
ensino publico.

Jesus (2004, p. 44), “aponta que é relevante se pensar em novos paradigmas
educacionais onde se reestude o modelo escolar atual e se leve em conta as
limitacOes e 0 bem-estar tanto do professor quanto do aluno”. Afirmando a obrigagao
de se garantir um espaco escolar de qualidade para quem ensina e para quem
aprende.

Segundo Freire (2015, p. 29):

Percebe-se, assim, a importancia do papel do educador, o mérito da paz com
que viva a certeza de que faz parte de sua tarefa docente nédo apenas ensinar
os conteudos, mas também ensinar a pensar certo. Dai a impossibilidade de
vir a tornar-se um professor critico se, mecanicamente memorizador, € muito

mais um repetidor de frases e de ideias inertes do que um desafiador.

Dessa forma, significa dizer que lecionar a refletir ndo é transferir ou transmitir
aos alunos que recebem de forma passiva e apatica, mas o inverso, desencadear,
instigar ou ainda proporcionar as condi¢cdes de erguer, pensar, entender, modificar,
sem interferir na autonomia e dignidade do aluno.

No trecho a seguir, Paulo Freire (2000) apresenta a importancia de ensinar as
criancas a pensarem de forma critica, para formar futuros cidadaos completamente

[Ucidos:

As criangas precisam crescer no exercicio desta capacidade de pensar, de
indagar-se e de indagar, de duvidar, de experimentar hipéteses de ac¢éo, de
programar e de ndo apenas seguir 0s programas a elas, mais do que
propostos, impostos. As criangas precisam ter assegurado o direito de
aprender a decidir, o0 que se faz decidindo. Se as liberdades ndo se
constituem entregues a si mesmas, mas na assuncao ética de necessarios
limites, a assuncgdo ética desses limites ndo se faz sem riscos a serem
corridos por elas e pela autoridade ou autoridades com que dialeticamente se
relacionam (p. 25).

Para Diesel, Baldez e Martins (2017) é de suma importancia preparar o aluno
para realizar uma leitura critica da realidade, o aluno ira entender que aquilo que é
visto, noticiado, ou apresentado como uma verdade Unica pode ser apenas uma forma
particular de olhar para determinado aspecto. Contudo, o sujeito que néo tiver sido

preparado para tal, passa a receber a informagdo como verdade absoluta,
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conformando-se naturalmente. Partindo dessa fala ressalta a importancia de néo tratar
0 aluno como ser passivo no processo de ensino.

A sala de aula deve ser propicia a realizacdo do aprendizado, e dar local de
voz para o estudante ser escutado. Segundo Oliveira (2010, p. 29), o professor que
adota essa concepcéao de aprendizagem passa a ser corresponsavel pelo aprendizado
do aluno, que € o principal responsavel por esse processo. A adocdo da visao
interacionista implica que o professor entende a aula como um espaco no qual a voz
do aluno deve ser ouvida para que ele possa constituir-se como sujeito da sua
aprendizagem. Isso conduz o aluno a formacdo de uma consciéncia critica, que o

professor precisa fomentar.
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3 METODOLOGIA

A atividade ludica barra-bandeira desenvolveu-se de forma que a primeira aula
foi usada para uma aula expositiva, dialogada e teérica sobre territério e espaco,
guando foram empregados os recursos tecnoldgicos disponiveis na sala de aula da
escola como televisdo e computador (Figura 1). As outras duas ocorreram na quadra

poliesportiva da escola (Figura 2).

Brincar € uma forma de aprender, porém € muito mais que isso. Brincar &
experimentar-se, relacionar-se, imaginar-se, expressar-se, nhegociar,
transformar-se. Na escola, a respeito dos objetivos do professor e do seu
controle, a brincadeira ndo envolve apenas a atividade cognitiva da crianga.
Acaba envolvendo a crianca toda. E pratica social, atividade simbdlica, forma
interacdo com o outro. E criacdo, desejo, emocdo, acdo voluntaria
(FONTANA; CRUZ, 1997, p. 115).

Figura 1 - Sala de aula

Fonte: Autor (2022).
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Figura 2 - Quadra poliesportiva

Fonte: Autor, 2022.

Os procedimentos metodoldgicos desta pesquisa, inicialmente, tiveram inicio
no primeiro horario para descrever o tema da aula e com o auxilio de uma
apresentacdo de slides o assunto foi explanado com breves momentos em que 0s
estudantes podem esclarecer suas duvidas. O tempo foi organizado da seguinte

forma:

e 40 minutos de explicacdo dos conceitos gerais;
e 10 minutos de organizagao;

¢ 50 minutos de jogo na quadra (explicacao e dinamica).

Apds o ensaio, a atividade didatica foi explicada ja com todos os estudantes da
turma na quadra de esportes da escola, onde ocorreu a dinAmica. O jogo proposto
chama-se “Barra Bandeira”, um jogo muito comum no ambiente escolar. Nele,
tinhamos dois times em lados opostos do espaco onde cada time era responsavel por
seu “territério”, ao qual deveria defender enquanto igualmente tentaria invadir o
territério do adversario. Para ambos, o objetivo principal é trazer ao seu territério a

bandeira do outro time sem ser tocado por algum dos jogadores adversarios.
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Nesta atividade, a turma foi dividida em um time denominado “Pernambuco” e
um time chamado “Paraiba”, em prol de associar os territérios dos Estados. Dentro de
cada area as bandeiras estavam dentro das capitais dos estados, Recife e Jodo
Pessoa. Os jogadores do time inimigo que conseguissem chegar até estas areas
menores - as capitais - sem serem pegos, poderiam circular com a bandeira e montar
estratégias para atravessar a barreira formada pelos adversarios que possuiam uma
populacao equivalente, separada de acordo com o total de alunos da turma.

Pré-brincadeira: as regras foram explicadas aos estudantes mesclando com os
termos e conceitos vistos em sala de aula. Por exemplo, pela organizacéo e da defesa
politica do seu territério, nenhum pais ou estado vai apenas observar o outro se
apossar de um objeto seu. Dessa forma, na brincadeira a forma de um grupo exercer
seu poder politico e militar em seu territorio dava-se através do toque nos adversarios
gue invadiam seu territério. Quem invadisse o territério de outrem a fim de pegar a
bandeira deveria ficar ciente que naquele territdrio haveria alguém exercendo o poder
sobre aquele espaco e vice-versa.

A divisdo entre os territorios dos times (Estados) tinha o nome de “Divisa’,
enguanto a divisdo entre a capital com o restante do territério do estado era chamada
de “Limite”. Estes termos referem-se a divisdo de paises, ou fronteira, a divisdo de
estados, ou divisa e a divisdo entre municipios, ou limite na Figura 3 ilustra a
brincadeira e seu sistema da area do jogo.

A Figura 4 mostra a aula tedrica dos conceitos sendo aplicada em sala de aula.
A Figura 5 exibe a explicacdo da aula ludica em quadra. A Figura 6 exemplifica como
as linhas da quadra foram importantes para as marcacdes da dinamica. A Figura 7
evidencia as marcagdes ja realizadas e como a “bandeira” do barra-bandeira foi
adaptada para uma garrafa de agua. A Figura 8 expde como foi feita a marcacéo da
divisa. A Figura 9 mostra os times divididos em quadra, e a Figura 10 a brincadeira

sendo realizada.
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Figura 3 - Esquema ilustrativo da area de jogo
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Figura 4 - Exposicéo tebrica
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Fonte: Autor (2022).

Fonte: Autor (2022).
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Figura 6 - Marcacao dos estados

Fonte: Autor (2022).

Figura 7 - Marcacéo dos limites

Fonte: Autor (2022).
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Figura 8 - Marcacao da divisa

Fonte: Autor (2022).

Figura 9 — Divisdo dos times

Fonte: Autor (2022).
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Fonte: Autor (2022).

Recursos didaticos utilizados:

e Projetor;
e Apresentacdo de slides;
e Espaco aberto amplo;

e Etiquetas para identificacdo das equipes.

3.1 CARACTERIZACAO DA AREA DE PESQUISA

A escola Municipal Sao Cristévao esté localizada no bairro Brejo da Guabiraba
em Recife, na Rua Cassiterita 396, por estar localizada ha RMR (Regido Metropolitana
do Recife), acaba atendendo alunos de toda a proximidade de bairros como Dois
Unidos, Macaxeira, Corrego do Jenipapo, entre outros. A (Figura 11) demonstra a
fachada da escola, trabalhada na arte do grafite, ressaltando e valorizando a periferia
nesta arte. A estrutura da escola € muito boa, os alunos tém acesso a quadra
poliesportiva, cantina onde é servida a merenda, bebedouros apenas com copos ou
garrafas mantendo as normas de protecédo contra a Covid-19. Além disso, o mais
importante sdo as salas de aula, que séo climatizadas e com televisdes para maior

conforto e qualidade das aulas.
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Figura 11 - Fachada da escola
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Fonte: Google Street View (2022).

A Escola Municipal Sao Cristovao tem uma estrutura sublime, muito distante
da maioria dos outros colégios publicos do Estado de Pernambuco, grande parte dos
alunos moradores de bairros periféricos na Regido Metropolitana do Recife. Assim
como, mostra a (Figura 12) um dos varios cartazes espalhados pela escola
valorizando a populagdo negra e a luta contra o racismo, creio que a modernidade e

politizacdo da escola facilitaram o processo de pesquisa realizado.

Figura 12 - Cartaz do Més da Consciéncia Negra
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

A utilizacédo do jogo, enquanto um agente ludico, é de suma importancia para
facilitacdo nesse processo de reflexdo acerca da temética vivenciada. O conjunto
exposicdo, dialogo, atividade e didatica mostra-se um marcante diferencial para a
participacdo e instigacao de curiosidade e interesse nos estudantes. Adicionado a
isso, vé-se que as metodologias ativas surgem e empregam-se de modo a facilitar e

desenvolver ainda mais a relacao ensino-aprendizagem. Segundo Moran (2018, p.1):

As metodologias ativas sdo caminhos para avancar mais no conhecimento
profundo, nas competéncias socioemocionais e em novas préticas. [...] A
aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos intimamente,
guando eles acham sentido nas atividades que propomos, quando
consultamos suas motiva¢des profundas, quando se engajam em projetos em
gue trazem contribui¢cdes, quando ha dialogo sobre as atividades e a forma
de realiza-las.

Outrossim, a validar a opinido do docente quanto ao processamento e reflexao
dos estudantes perante os assuntos abordados em aula. E de suma importancia para
nossa experiéncia, enquanto ainda na graduacdo, ter momentos de troca e
aprendizado com préticas simples aos quais damos novos significados e incluimos na
vida dos estudantes. Este trabalho de conclusdo de curso permite pensar em
situacdes que provoquem o aprendizado coletivo partindo de um ponto comum, € fruto
da criatividade do docente que busca inovar a maneira com a qual determinados
assuntos sdo explorados.

A tarefa executada possibilitou aos estudantes o principio da elevacao dos
conceitos de territorio e espaco. Conceitos estes que vao estar sempre presente na
vida desses alunos independente de qual area sigam no futuro através do espaco
geografico — todas as relacbes sociais, econbmicas, afetivas. Sendo, de extrema
importancia que os alunos desde o ensino fundamental estejam introduzidos.

E apropriado ressaltar, com base nas palavras de Paulo Freire (1996), que
ensinar ndo € transferir conhecimento e que os alunos possuem uma atuacao
fundamental no processo de ensino-aprendizagem, e que a mediagdao do
conhecimento pelo professor conta como ponto essencial o didlogo, as relacbes
sociais que séo estabelecidas no ambiente escolar, em uma sala de aula.

A finalizacdo da brincadeira se deu em quadra. Ao retornarmos para a sala de

aula, foi questionado aos estudantes se eles haviam aprovado a dinAmica da aula e a
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aprovacao foi de 100%, eles nunca haviam experienciado uma aula dessa forma. A

Figura 13 mostra a interacdo dos estudantes com o professor durante a atividade.

Figura 13 - Intagél.q_professor-estudantes

Fonte: Autor (2022).

Ademais, pude notar dificuldades quanto a localizacao da escola, por se tratar
de um bairro da periferia da Cidade do Recife distante do centro, foi necessario
selecionar muito bem como seria aplicada a aula teérica para que conseguisse
alcancar todos os alunos presentes e que o entendimento fosse completo. A Figura
12 expde o retorno para sala de aula pés-dinamica.

Além disso, foi notado que os alunos que ficaram no time denominado
"Paraiba" ficaram entristecidos, ja que todos sdo pernambucanos. Dessa forma
notando um sentimento bairrista de todos os presentes em representar seu estado até

mesmo em uma brincadeira.
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Figura 14 - Foto com os alunos apos a finalizacao da dinamica

Fonte: Autor (2022).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ultimamente, inUmeros pesquisadores e cientistas brasileiros vém aplicando a
investigagdo do brincar como método de ensino, observando e pesquisando
brinquedos e brincadeiras que refletem e ilustram como o uso desses métodos ludicos
podem ser aliados ao ensino tradicional e como isso beneficia tanto o trabalho docente
como o aprendizado discente, indicando uma grande relevancia de se conhecer,
estudar, preservar e incentivar o brincar.

Dentre a brincadeira observada e desenvolvida nesta pesquisa, faz parte da
cultura de varias geracdes e vem resistindo ao tempo e continua a ser uma das
brincadeiras preferidas das geracdfes passadas, sendo ela uma brincadeira
tradicional, que apresenta algumas variac6es de local para local. Com a pratica e uso
desta brincadeira cultural, as criancas aprendem, desenvolvem e integram sistemas
simbdlicos essenciais para sua introducdo na sociedade.

Na época presente, percebe-se uma auséncia das criancas nestas
brincadeiras, especialmente de cidades grandes e de grande poder aquisitivo. O
acontecido pode estar relacionado ao distanciamento dessas criancas e adultos ao
seu redor sendo eles submersos no mundo globalizado lotado de tecnologias.

Além do mais, a falta de espacos livres para brincar também é um motivo que
pode induzir o modo como as criangas brincam e se relacionam com o espac¢o. Toda
a questdo de inseguranca publica atualmente nessas grandes cidades ndo permite
gue as criangas tenham a mesma liberdade que ha alguns anos, tornando isso uma
Otima oportunidade de unir 0 espaco escolar que € um local seguro e de aprendizado
para nossas crian¢as a uso de atividades ludicas dentro e fora de sala de aula.

O espaco de brincar também influencia como as brincadeiras se caracterizam
entre si. No que se refere ao meio em que se brinca, os componentes da paisagem
sugestionam-se em conjunto e no uso de materiais nas brincadeiras. Ainda, o espaco
fisico que se brinca, influi no jeito em que essa crianca pode se movimentar e se
ocupar dele, constituem também na variedade e no tipo de brincadeiras infantis.

Dentre outras condicbes que podem interferir nas brincadeiras infantis,
encontra-se também o aspecto socioeconémico, analisando, desse modo, os reflexos
do seu contexto social e condicdo econbmica, quando falamos de criangcas mais
beneficiadas economicamente, ha maior acesso a brinquedos articulados e de custo

mais elevado, se contraposto as criangas com menos condi¢fes econémicas que tém
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acesso a brinquedos bem menos sofisticados.

Assim como esta pesquisa foi realizada em um Bairro periférico da Regido
Metropolitana do Recife em uma escola municipal, a escola disponibiliza quadra
poliesportiva, televisao entre outros recursos e boas condi¢des para serem realizadas
diversas aulas ludicas dentro e fora de sala, infelizmente ndo é a realidade da maioria
das escolas municipais e publicas da cidade, desse modo dificultando a realizacdo do
processo de ludicidade para o Professor disposto a realiz&-lo.

A compreensdo e reconhecimento do uso do lddico como promotor de
conhecimento, conquista nossa atencao para o brincar infantil, dando a ele seu devido
valor. A consciéncia da relevancia do ensino ludico ndo s6 para o desenvolvimento
infantil, mas como formador de conhecimento, nos proporciona olhar para ele como
atividade ampla, tornando mais claro que da mesma forma que as criangas mudam
de geracédo para geracao, o ensino tem que mudar e se atualizar e se adaptar.

Ter a validacdo quase que instantanea dessa dinamica logo apoés ela ser
aplicada foi muito gratificante, conseguimos ver que estamos seguindo no caminho
certo, para aperfeicoar nossa metodologia de ensino com o uso de metodologias
ativas de forma que os alunos sintam vontade de estar presentes em todas as aulas.
(Figura 15) Mostra uma carta recebida logo apos aplicacdo de atividade ludica e me

encoraja em saber que estou na estrada correta.

Figura
s S

éS - Carta de um aluno

~ Fonte: Autor (2022).

7

A expectativa € conseguir melhorar e adaptar cada vez mais diversas

brincadeiras/atividades ludicas para que o conhecimento chegue aos alunos de uma

forma mais leve e coerente.
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