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Resumo

Com o avanco cientifico do mundo atual, as tecnologias digitais
integram muitos dos segmentos da sociedade e a educacido é uma
delas. Nossa experiéncia na Educacdo Basica, nas aulas de
Geografia, demonstra que os alunos ndo se interessam tanto pelo
quadro-negro; assim, o uso de materiais didaticos digitais pode
contribuir para melhorar a dindmica na sala de aula. Diante disso,
é possivel usar os recursos que os computadores oferecem, como os
jogos, para tornar as aulas mais interessantes. Ressaltamos que os
recursos computacionais somente serdo lteis para o ensino quando
deixarem de ser utilizados apenas como méquinas de escrever ou
de entretenimento. Em busca do desenvolvimento de abordagens
de ensino mais dindmicas que a tradicional aula expositiva com
cépia do texto da lousa, propomos a utilizacdo de um jogo virtual,
focando a construcdo da nocdo de espago. Assim, os alunos, que
vivem conectados ao mundo virtual em rede, ao longo do jogo
poderao se aproximar dos contedos da Geografia de forma ltdica,
fato que desperta curiosidades, proporcionando uma metodologia

dialégica e vinculada as praticas cotidianas.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de Geografia, praticas pedagobgicas,
aprendizagem = ltdica, metodologia  dialégica, recursos

computacionais e ensino.
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Introducéo

E oportuno que o professor de Geografia tenha conhecimento das diferentes
linguagens e dominio das tecnologias digitais para seu uso em sala de aula. “A
informéatica, como uma das mais recentes linguagens, ja faz parte do cotidiano da
sociedade, e faz-se necessario que cada vez mais pessoas tenham acesso a essa
tecnologia da comunicacéo e informacdo e saibam lidar com ela” (PONTUSCHKA,;
PAGANELLI; CACETE, 2007, p. 265).

Para Machado (2002), a informética como recurso de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem permite abordar os contetidos da Geografia utilizando, por
exemplo, programas computacionais, que vdo ao encontro da necessidade do

educador e de seus educandos.

A introducao de novas tecnologias digitais no ensino pode fornecer diferentes
possibilidades na dindmica do processo de ensino-aprendizagem. Esta relacdo, por
sua vez, pode ser dialégica, pois a tecnologia pode trazer consigo um conjunto de

representacdes e narrativas que podem contribuir para a melhoria do ensino.

Porém nossa experiéncia na Educacdo Basica, enquanto professora da rede
publica de ensino, formadora de professores e bolsista do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), nos revela que a realidade das escolas e dos
professores estd longe de possuir a dindmica de relacdo entre a tecnologia e o
ensino, pois em muitas escolas ainda sdo percebidas caracteristicas do ensino
tradicional, em que imperam as aulas expositivas, com cépia de textos da lousa e

exercicios de repeticao.

Nem todas as escolas possuem uma sala de informatica e, quando tém,
poucos sdo os professores que a utilizam. Infelizmente, ja que os alunos do presente

vivem conectados ao mundo virtual em redes, nas suas préaticas cotidianas.

Paulo Freire, ao fazer uma critica a escola brasileira e ao seu curriculo,

cunhou o conceito de “educacao bancaria”:

[...] a “educacdo bancéria” ndo estimula. Pelo contrério, sua tonica
reside fundamentalmente em matar nos educandos a curiosidade, o
espirito investigador, a criatividade. Sua “disciplina” é a disciplina
para ingenuidade em face do texto, ndo para a indispensével
criticidade (FREIRE, 2007, p. 10).

Justamente esse formato de ensino é o que ndo favorece o desenvolvimento
da autonomia, que deveria ser um principio educativo, conforme nos aponta Paulo
Freire (2013).
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Freire nos lembra que, por sermos necessariamente dependentes uns dos
outros, a autonomia é uma busca pela quebra dessa dependéncia. O autor acredita,
assim, que a autonomia esta ligada a historicidade, sendo ela um tempo de véarias
possibilidades, uma troca de experiéncias vividas. Todo processo de autonomia

exige, portanto, uma reflexdo critica e pratica. Assim,

Ninguém é auténomo primeiro para depois decidir. A autonomia vai
se construindo na experiéncia de varias, inimeras decisdes que vado
sendo tomadas [...]. Ninguém é sujeito da autonomia de ninguém.
Por outro lado, ninguém amadurece de repente aos vinte e cinco
anos. A gente vai amadurecendo todo dia, ou ndo. A autonomia,
enquanto amadurecimento do ser para si, € processo, é vir a ser. Nao
ocorre em uma data marcada. E neste sentido que a pedagogia da
autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da
decisdo e da responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas
da liberdade. (2013, p. 105).

Evidente que Freire postulou uma educacdo em que professores e alunos
possam refletir adequadamente e se organizar como sujeitos histéricos e sociais,
que pensam, criticam, opinam, tém sonhos e se comunicam de forma dialégica.
Assim, cabe ao educador criar condi¢bes para a construcdo de uma educacio,

acima de tudo, dialégica.

Considerando o ensino de Geografia, mediante a problematica da falta de
interesse que muitos alunos tém frente aos conceitos geogréaficos, acreditamos que o
elemento ladico, associado a pratica pedagégica dialégica, possa proporcionar uma

aprendizagem mais atraente e significativa.

Segundo Kenski (2008), todas as escolas e todos os professores deveriam
dispor de recursos educacionais cada vez mais sofisticados, ainda que o papel
didatico do professor precise ser o de promover o didlogo entre os alunos e o
conhecimento, independentemente do local e do tipo de recurso utilizado. Dessa
forma, o professor estard desenvolvendo a conscientizacdo do aluno, sua
autonomia, para ser um formador de opinido e nao mais um reprodutor de

conhecimentos e ideologias.

Nesse sentido, a tarefa docente de escolher os recursos e processos de ensino
ainda é dificil, tendo em vista os diferentes problemas enfrentados pelas escolas. No
entanto, a sala de aula é o espaco que o professor tem para contribuir no esforco
coletivo dos educadores que se preocupam em buscar uma educagdo que seja capaz
de superar seu carater reprodutivista. Assim, é importante que nos cursos de
formacao inicial de professores os alunos sejam motivados a refletir sobre a

importancia de o docente avaliar permanentemente sua atuacdo, em busca de

489



Marcia Cristina de Oliveira Mello e Rodolfo Zigart Angeloni

490

formas alternativas para aperfeicoa-la. Entre as possibilidades, encontramos no jogo

virtual o aspecto lidico do processo de ensino-aprendizagem.

Luckesi (2000) define o lidico como sendo aquelas atividades que propiciam
uma experiéncia de plenitude, em que nos envolvemos por inteiro, estando flexiveis

e saudaveis.

Para Santin (2000), o lidico envolve acdes vividas e sentidas, ndo definiveis
por palavras, mas compreendidas pela fruicdo, povoadas pela fantasia, pela
imaginacdo e pelos sonhos, que se articulam como teias tramadas com materiais

simbdlicos.

Assim, buscando a utilizacdo do lidico como recurso pedagégico no ensino
de Geografia, aproveitamos o uso da informética para adaptar um jogo virtual,
tecnologia que foi posta a disposicdo pelo desenvolvimento das dreas da 6tica, da
eletronica e da informatica, entre outras. Segundo Aratjo (2006), essas sdo as
tecnologias educativas, que ja podem estar presentes nas salas de aula, porém ainda

nao possuem a centralidade do velho quadro-negro.

Uma proposta ludica para as aulas de Geografia

Nossa proposta envolvendo o lidico e o dialégico nas aulas de Geografia
inclui o jogo Geo World RPG (Mundo Geografico RPG). O RPG Maker é um
software criado para facilitar a adaptacdo de jogos. A partir dele adaptamos o nosso
jogo. A caracteristica de ser gratuito facilitou nossa escolha pelo software. Outra
facilidade para a aplicacdo do jogo é ele pode ser copiado de um computador para
outro facilmente, utilizando CDs, DVDs ou um pen drive. No jogo, inserimos
contetidos geograficos dos quais, ao longo do tempo, o préprio professor podera
realizar atualizacOes, acrescentando dados ou atividades que ele queira trabalhar

simultaneamente com os alunos em sala de aula.

O jogo foi pensado a partir da pratica pedagégica vivenciada em escola
publica de Ensino Fundamental e Médio, localizada no municipio de Ourinhos,
estado de Sdo Paulo. Trata-se da Escola Estadual Josepha Cubas da Silva, parceira

do subprojeto PIBID Geografia.

Nossa problemaética inicial para elaboracdo do jogo foi a observacao da
dificuldade dos alunos em iniciarem a leitura e a interpretacdo de mapas, ja que
ndo eram capazes de transformar a orientacdo corporal em orientacio geogréfica e,

portanto, apresentavam dificuldades na aprendizagem de mapas.

A partir disso, a organizacdo do jogo objetivou favorecer tal aprendizagem. O

jogo é muito simples. Os comandos sdo acionados com as setas do teclado para
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subir/descer/esquerda/direita e com a tecla “enter” para interagir com os
personagens e objetos. Dentro dele, o aluno serd um personagem que vive em um
mundo ficticio. Inicialmente, ele explorard sua vila (Figura 1), que contém

informacgoes essenciais para seu deslocamento no jogo.

Figura 1. Vila inicial do jogo, onde o personagem interagira com o mundo do
Geo World.

Na sequéncia, ele podera se locomover do Norte para o ul e vice-versa; ou de

Leste para o Oeste e vice-versa, por meio de um barco (Figura 2), que o levard para
outros locais. E na vila inicial que o professor podera explicar como a atividade

sera desenvolvida.
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Figura 2. Vila inicial vista de cima e o barco onde o personagem interagira

com o mundo do Geo World.

Nessa etapa do jogo, o personagem aparecera dentro de seu quarto, passara
pela casa encontrando sua mae e em seguida saird pela porta, encontrando, assim,
sua vila. Dentro da vila, poderd encontrar uma escola, um jardim, entre outras
coisas. Assim, o aluno poderd ter o primeiro contato com o jogo e com sua

jogabilidade.

O jogo também pode ser manipulado pelos alunos em suas casas, nao
somente dentro da escola. Dessa forma, poderao entrar em contato com os temas da

disciplina em outros ambientes, que nao s6 o escolar.

O jogo possui inicialmente a ideia de cinco locais por onde o personagem
pode se locomover, denominadas de ilhas, que ainda estdo em construcdo. Cada
uma terd elementos dos contetidos de ensino apropriados a idade escolar dos
alunos. Dentre as cinco ilhas, a primeira sera a vila de sua residéncia e as outras

quatro serao destinadas a cada um dos anos escolares: sexto, sétimo, oitavo e nono.

Os contetidos de ensino geografico foram selecionados a partir da
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importancia do dominio da nocao de espaco pelos alunos. Nos ancoramos na

pesquisa de Oliveira (1977), que desenvolveu investigacdo pioneira no Brasil sobre

o processo de mapeamento do espago pelas criancas.

Ancorada na teoria piagetiana, Oliveira supunha que, para a crianca aprender

a ler mapas, necessariamente o processo de ensino-aprendizagem depende

intelectualmente da construcdo das relacbes projetivas de ordem espacial,

envolvendo as nocOes de direita-esquerda (Leste-Oeste) e as nocdes de acima-

abaixo (Norte-Sul).

O objetivo é propiciar uma compreensdo das bases do mapa e
estimular uma forma de pensar sobre os problemas didaticos a ele
concernentes. Este objetivo representa uma convic¢do profunda de
que somente desta maneira se pode preparar o professor para crescer
intelectualmente e desenvolver métodos para transformar o ensino
pelo mapa no ensino do mapa. (OLIVEIRA, 1977, p. Iv. Grifos da

autora).

Os conhecimentos advindos das areas da Pedagogia e da Psicologia da

Educacao auxiliaram Oliveira a apresentar e discutir a possibilidade de o professor

apresentar o mapa ao aluno, considerando o seu nivel de desenvolvimento mental.

Assim,

Desta forma,

[...] é preciso pesquisar os mecanismos cognitivos e perceptivos aos
quais a crianca recorre para mapear O seu espacgo, estudar o
desenvolvimento intelectual em termos de mapeamento e observar as
condutas das criancas colocadas em situacdes de atividades de
mapeamento (OLIVEIRA, 1977, p. 58).

Ha necessidade de estabelecer correspondéncia entre a aprendizagem
e o ensino do mapa e o desenvolvimento mental do aluno. Se as
relacGes topograficas sdo as primeiras a serem estabelecidas, tanto no
plano perceptivo como no representativo, e a partir delas é que séo
engendradas as relagGes espaciais projetivas e euclidianas, claro esta
que os primeiros mapas que as criancas deveriam aprender a
manipular seriam os topogréficos, e ndo os projetivos e euclidianos,
como ocorre na maioria das vezes. Acrescenta-se ainda que o
processo cartografico necessita de um cddigo para se expressar,
implicando um processo de codificacdo e decodificacdo (OLIVEIRA,
1977, p. 7).

2

A construcdo da nocdo de espaco é coerente, portanto, com o0

desenvolvimento mental da crianca, conforme postulou Piaget. Nessa construcdo ha
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uma interacdo entre a percep¢do e a representacdo espacial. Tal construcdo se da
de forma sucessiva, iniciando-se pelas relacdes espaciais topogréficas, decorrentes

das acoOes concretas e passando para as projetivas e euclidianas.

Os resultados da pesquisa de Oliveira apontaram que “a ordem espacial de
direita-esquerda, frente-atrds e cima-baixo é estabelecida pelos individuos a partir
de uma orientacdo corporal” (OLIVEIRA, 1977, p. 119). Supde-se que a crianca
piagetiana transforma um referencial corporal em um geografico. Para tanto, ela
precisa dispor de um conjunto de coordenadas projetivas e euclidianas. Esse

processo é bastante complexo do ponto de vista psicolégico.

Dessa forma, acreditamos que o jogo possa colaborar na construcao da nocao
de espaco pela crianca, pois jogando e interagindo em diferentes espacos o aluno
terd que se deslocar de Norte a Sul, e de Leste a Oeste. Oportunamente, é

incentivado a responder questoes relacionadas a direcao seguida por ele.

Espera-se que as respostas progressivamente abandonem o referencial
corporal para dar lugar ao referencial geografico. Quando o aluno responde
corretamente a direcdo seguida pelos personagens utilizando o referencial
geogréafico, amplia seu aprendizado e avanca na constru¢do da nocao de espacgo.
Dai a importincia do jogo enquanto mediador da aprendizagem significativa e

Iadica.

Ao apresentar um caminho cognitivo do mapa, Livia de Oliveira aponta a
importancia de se considerarem a imitacdo e o jogo enquanto duas acodes
importantes para o equilibrio emocional. Sdo atividades que ajudam a crianca a

interpretar o mundo por meio da representacédo do real.

Consideracgdes finais

A proposta do jogo, com utilizacdo de recursos computacionais, é uma
proposta ladica que visa a favorecer o processo de ensino-aprendizagem em
Geografia. Como uma proposta dialégica, que valoriza a relacdo de colaboracédo
entre professor e alunos, o jogo pode ser adaptado; portanto, existem espagos para

modificacoes e ampliacoes.

Por meio desse recurso didatico, buscamos fortalecer e ampliar a discussao
sobre os aspectos tedricos e metodolégicos do ensino de Geografia, destacando a
importancia da aprendizagem significativa dos conceitos geogréficos, tdo discutida

teoricamente, no entanto, pouco aplicada na pratica pedagdgica.

Em busca do desenvolvimento de abordagens de ensino mais dindmicas que a

tradicional aula expositiva com cépia do texto da lousa, ressaltamos que os recursos
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computacionais somente serdo Uteis para o ensino quando deixarem de ser
utilizados apenas como maquinas de escrever ou de entretenimento. O aspecto
lddico da proposta também considera as praticas cotidianas dos alunos, que vivem
conectados ao mundo virtual em rede em boa parte de suas atividades didrias.
Assim, ao longo do jogo poderdo se aproximar dos contetidos da Geografia de
forma lidica e bastante familiar, fato que desperta curiosidades, proporcionando

mais aprendizagem e maior aquisicao dos conhecimentos geograficos.

Por fim, acreditamos que o uso das tecnologias digitais no processo
educacional, deva ser entendido como elemento articulador de situagdes de ensino-
aprendizagem somado a outros componentes, ji que intermedeiam as relacdes
entre professor e aluno, que sao intersubjetivas. O avanco cientifico e as tecnologias
digitais favorecem o processo; no entanto, ndo sao condicOes suficientes para o
ensino geografico e, portanto, somente conhecé-las ndo garante o sucesso da

aprendizagem.

Inspiramos nossa proposta nos ensinamentos de Paulo Freire, que, a respeito
do papel da educacao sobre a condicdo humana, nos ensinou que “se a educacao
nao pode tudo, alguma coisa fundamental a educacdao pode”. (FREIRE, 2013, p.
110).
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ABSTRACT

The ludic and the dialogic in
Geography teaching: a proposal
for pedagogical practice

Taking into  consideration the  scientific
breakthrough in today's world, it is clear that
digital technologies became part of many segments
of society and education is no exemption. Our
experience in Basic Education, in Geography
teaching, has shown that students do not care of
what is on the board that much, so the use of
digital teaching materials can contribute to improve
the dynamics in the classroom. Faced with this
challenges it is necessary to use the resources that
computers offer, such as games, to make lectures
more interesting. We want to make it clear that the
computing resources will only be useful for
teaching, when they are no longer used only as
typewriters or entertainment. In search of
developing more dynamic teaching approaches than
the traditional lecture, with the text on the
blackboard to be copied by the students, we
propose the use of a virtual game, focusing on the
construction of spatial awareness. That way,
students who are constantly connected to the
virtual world on the net, they may, through the
game, come closer to the Geography content in a
playful way, a fact that arouses curiosity, providing
a dialogic methodology and linked to daily

practices.

KEYWORDS: teaching Geography, pedagogical
practices, playful learning, dialogic methodology,

computing resources and teaching.

RESUMEN

Elludico y el dialégico em la
educacion geografica: una
propuesta para la practica
pedagdgica

Con el avance cientifico del mundo actual, las
tecnologias digitales integran muchos de los
segmentos de la sociedad y la educacién es una de
ellas. Nuestra experiencia en la Educacién Bésica,
en las clases de Geografia, demuestra que los
alumnos no se interesan tanto por la pizarra negra,
asi el uso de materiales didacticos digitales pueden
contribuir para mejorar la dindmica en la clase.
Delante de esto, es posible utilizar los recursos que
ofrecen las computadoras, tales como juegos, para
tornar las clases més interesantes. Resaltamos que
los recursos computacionales solamente seran ttiles
para la ensefianza, cuando dejen de ser utilizados
como maquinas de escribir o de entretenimiento. En
la bisqueda de desarrollo de abordaje de ensefanza
més dindmica que la tradicional clase expositiva
con copia de texto de la pizarra, proponemos la
utilizacién de un juego virtual, centrando la
construccién de la nocién de espacio. Asi los
alumnos que viven conectados al mundo virtual de
red, a lo largo del juego podrdn aproximarse de los
contenidos de Geografia de forma ladica, tal hecho
que despierta curiosidades, proporcionando una
metodologia dialégica y vinculada a las précticas

cotidianas.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza de Geografia, précticas
pedagégicas,  aprendizaje  lidico,  metodologia

dialdgica, recursos computacionales y ensefianza.
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