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Resumo: O presente artigo aborda a relação do lúdico como facilitador da aprendizagem das disciplinas de História e Geografia. O problema de estudo é: Por que utilizar o lúdico para ensinar as disciplinas de História e Geografia no Ensino Fundamental? Seu objetivo foi compreender o papel do jogo e sua contribuição nas aulas de História e Geografia dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliográfica sobre os aspectos históricos dos jogos e como eles podem ser grandes aliados dos professores durante as suas aulas. Haja vista que essas são disciplinas com metodologias consideradas maçantes e estressantes, e com isso os alunos acabam perdendo o interesse por essa área de ensino.
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Abstract: This article discusses the playful relationship as a facilitator of learning the disciplines of history and geography. The study problem is: Why use the playful to teach the disciplines of history and geography in elementary school? Their goal was to understand the role of the game, and contributions to history and geography lessons of Years Elementary School initials. For this, a literature search on the historical aspects of the games and how they can be great allies of the teachers during their classes was held. Considering that these are disciplines with methodologies considered dull and stressful, and that students end up losing interest in this subject area.
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INTRODUÇÃO

A proposta deste trabalho é mostrar aos professores de História e Geografia dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental que trabalhar com essas disciplinas não é só seguir o método: livros didáticos, textos e exercícios na lousa, pois isso faz com que os alunos não sejam motivados a estudar essas disciplinas e, por isso, seja necessário diferenciar as aulas, como, por exemplo, buscar uma variedade de recursos didáticos, desenvolver atividades práticas e lúdicas, visando a compreensão dos conceitos, assimilação do conteúdo e, ao mesmo tempo, o gosto e o aprendizado das disciplinas.
O lúdico promove essa aprendizagem e é um importante aliado para o ensino. A escola, enquanto lugar de ensino e aprendizagem deve oferecer a oportunidade da criança se manifestar e aprender com o lúdico, fator determinante no processo de aprendizagem geral delas. Diferentemente de outras atividades humanas, eles podem ser utilizados para fins educativos quando se tornam agentes de assimilação, isto é, de repetição, aquisição (aprender brincando).
O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino-aprendizagem, bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a imaginação, a interpretação, a tomada de decisão, a criatividade, o levantamento de hipóteses, a obtenção e organização de dados e a aplicação dos fatos e dos princípios a novas situações que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando vivenciamos conflitos numa competição, etc.

1. Aspectos históricos dos jogos
O lúdico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo". Pouco se sabe sobre a história dos jogos, mas acredita-se que desde os mais remotos tempos quando a espécie humana surgiu no planeta que todos os povos o praticavam. Suas origens remontam as cerimônias, rituais religiosos, costumes antigos e ritos ligados ao passado do homem. Entre as causas de sua existência, incluem-se o espírito lúdico e a necessidade de comunicação, onde a brincadeira infantil é a primeira manifestação (Ariès, 1981).
Desde a antiguidade, tanto para os adultos como para crianças a brincadeira é uma das características do ser humano. Os egípcios, romanos, maias e gregos utilizavam os jogos com o objetivo de que os mais jovens aprendessem valores, conhecimentos, regras e padrões de vida através da experiência de adultos. Tanto os adultos quanto as crianças participam dos mesmos jogos, e com isso, as brincadeiras, os jogos e as diversões começavam a ocupar um nível de extrema relevância na sociedade.

Consideramos o jogo como sendo um processo dialético caracterizado por uma ação tanto física quanto mental, que ocorre dentro dos limites de um determinado tempo e local, caracterizando-se por influenciar mudanças similares às que ocorrem com o pêndulo de um relógio. Jogar permite ir da alegria à tristeza, do modelo à fantasia, da liberdade à regra, da imaginação à criatividade. Pode ou não ser enriquecido com brinquedos, [...]. (CARNEIRO, 2014, p. 30).


No período do cristianismo, os jogos e as brincadeiras eram aceitos pela sociedade sem preconceitos. Porém, a igreja os considerava como imorais e profanos. Isso fez com que os jogos perdessem sua importância, deixando assim de expandir, paralelamente à ascensão do cristianismo que, ao tomar posse do Império Romano, impõe uma educação rígida, disciplinadora, proibindo veemente o jogo (ALVES, 2001, p.17 apud BARBOSA). Sendo assim, só aos mestres cabia o direito de pensar, criar e descobrir, enquanto que às crianças eram obrigadas apenas a memorização e obediência.
No século XVI, surge o jogo educativo, para auxiliar nas ações didáticas. No inicio do século XVII, os jogos com exercícios físicos são recomendados pelos médicos como atividades saudáveis à mente e ao corpo. No século XVIII, aparecem vários jogos com o objetivo de criar, popularizar e adaptar os jogos no ensino.
Como no século XIX a infância era vista como um período de preparação para o trabalho adulto dava-se pouca atenção aos jogos e as brincadeiras. Porém, no século XX as atividades lúdicas ganham expansão na área educacional, onde estabeleceram relações com a educação, estimulando a criatividade da criança. 
A utilização dos jogos e brincadeiras é desde os tempos antigos, onde aos poucos o jogo foi aprimorando e sendo introduzido na educação através de atividades lúdicas estimulando a criatividade da criança.

1.1- A origem dos brinquedos
	Por ser considerado como material utilizado para jogar e brincar, é o brinquedo um objeto de estudo de profunda riqueza. É um dos elementos que revela a cultura, os valores, crenças e concepções do mundo de cada povo, em cada tempo histórico. Os jogos e brinquedos, embora sendo elementos sempre presentes na humanidade desde seu início, também não tinham a conotação que têm hoje, eram vistos como fúteis e tinham como objetivo a distração e o recreio. 
	Um dos importantes historiadores foi Ariés (1981, p. 47) que realizou um estudo na tentativa de explicar como surgiram os brinquedos. Na interpretação dele, muitos nasceram do espírito de emulação das crianças, que as levou a imitar as atitudes dos adultos, reduzindo-as à sua escala: foi o caso do cavalo de pau. Como na Idade Antiga, a técnica dos moinhos de vento, iniciada na Idade Média, logo foi motivo de imitação das crianças. 
	Segundo Ariés (1981), a boneca e os demais brinquedos em miniatura faziam parte da juventude e era interpretada como um rito de fecundidade. Do século XVI até o início do XIX, a boneca serviu às mulheres elegantes como manequim de moda. Sempre tiveram dificuldades em distinguir a boneca, brinquedo de criança, de todas as outras imagens e estatuetas, a boneca também era o perigoso instrumento do feiticeiro bruxo. 
	O xadrez teve sua origem na Índia há muitos séculos e indo para o ocidente, peças representando elefantes e carros de guerra foram sendo transformados em bispos, reis e torres de castelo.
	A perna-de-pau era utilizada na África pelos feiticeiros e em ritos de iniciação por algumas tribos, nas quais os jovens são admitidos no mundo adulto. O chocalho foi inicialmente um objeto de adoração indígena e é um instrumento de defesa contra maus espíritos. A bola, o papagaio, o arco, a roda de penas, foram impostos as crianças como objetos de culto. Somente mais tarde as crianças transformaram em brinquedos. 
	As conhecidas bolinhas de vidro, segundo Santos (1998), são de origem remota, vieram para o Brasil na bagagem dos colonizadores e, através dos tempos, sofreu modificações e adaptações de acordo com a cultura. A origem do pião remonta a antiguidade clássica (Grécia e Roma) e foi introduzido na América pelos portugueses.  
                                                                                                         
Muitos outros brinquedos tradicionais estão vigentes no repertório lúdico da criança do século XX. Como o bilboquê, o jogo de taco, corda de pular, peteca, etc. Quando a criança moderna cansa de navegar em seu computador, distrai-se com as mesmas brincadeiras que as crianças das gerações anteriores (SANTOS, 1998, 61).


1.2 – A infância e o lúdico

	 Segundo Santos (1998), a criança nem sempre foi considerada como é hoje. Antigamente, ela não tinha assistência social, era considerada miniatura do adulto ou quase adulto. Seu valor era relativo, nas classes altas era educada para o futuro e nas classes baixas o valor da criança iniciava quando ela podia ser útil ao trabalho, colaborando na renda familiar.
Cada época e cada cultura têm uma visão diferente da infância, mas o que predominou foi à criança como ser inocente, inacabado, incompleto, um ser em miniatura. 

A imagem de infância é reconstituída pelo adulto por meio de um duplo processo: de um lado, ela está associada a todo um contexto de valores e aspirações da sociedade e, de outro, depende de percepções próprias do adulto, que incorpora memórias de seu tempo de criança. A infância expressa no brinquedo contém o mundo real, com seus valores, modos de pensar e agir e o imaginário de criador do objeto (KISHIMOTO, 2003, p. 19).

De acordo com Ariés (1981), até por volta do século XII, a arte medieval desconhecia a infância ou tentava representá-la. O mais provável é que não houvesse lugar para a infância nesse mundo, apenas seu tamanho a diferenciava do adulto. 
Por volta do século XIII, surgiram alguns tipos de crianças um pouco mais próximas dos sentimentos moderno representado na arte e na iconografia. O anjo, sob a aparência de um rapaz jovem, era a idade das crianças mais ou menos grandes, que eram educadas para ajudar na missa e destinadas as ordens, numa época que não havia seminaristas.
Os trajes da época comprovam o quanto a infância era então pouco particularizada na vida real. Ela era vestida como os outros homens e mulheres de sua condição. A arte medieval representava a criança como um homem em escala reduzida, e isso se prendiam não a existência, mas a natureza do sentimento da infância. Na Idade Média vestiam-se indiferentemente todas as classes de idade, preocupando-se apenas em manter visíveis, através da roupa, os degraus da hierarquia social. Nada no traje medieval separava a criança do adulto. 

No século XVII, entretanto, a criança, ou ao menos a criança de boa família, quer fosse nobre ou burguesa, não era mais vestida como os adultos. Ela agora tinha um traje reservado à sua idade, que a distinguia dos adultos (ARIÉS, 1981,31).


	Em todo adulto há uma criança, por isso o brinquedo é sempre lembrado na memória do adulto, a brincadeira é uma atividade tão maravilhosa que fica na imaginação por toda a vida. Assim como os jogos, a poesia, os contos, os poemas, despertam o imaginário, são um estimulador que permite o adulto a retornar a memória dos tempos passados. 	Independentemente de época, cultura e classe social, os jogos e brinquedos fazem parte da vida da criança, pois elas vivem em um mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos onde a realidade e o faz-de-conta se confundem apesar de a história de antigas civilizações mostrarem o contrário, fazendo o brincar se transformar em pecado.
	Com tudo isso, hoje a imagem da criança é enriquecida com o auxílio de concepções psicológicas e pedagógicas que vejam no papel do brinquedo, da brincadeira e do jogo como parte fundamental no desenvolvimento e na construção do conhecimento. 
	Vários estudos e pesquisas a esse respeito vem comprovar que o lúdico é uma fonte de prazer e descoberta para a criança e tem muito a contribuir com as atividades durante o processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Marcelino, favorecer a expressão lúdica na escola:

Significa, entre outros procedimentos, uma pratica pedagógica que relacione a necessidade de trabalhar para a mudança do futuro, através da ação no presente, e a Necessidade de vivenciar todo o processo de mudança, sem abrir mão do prazer (MARCELINO, 1990, p. 108).


1.3 – O lúdico na aprendizagem
	     A contribuição do lúdico para o desenvolvimento da criança na sala de aula vai depender da concepção que o professor tem de jogo, brincadeira, de aprendizagem e de desenvolvimento. Se a concepção que se tem de jogos e brincadeiras estiver fundamentada a partir de regras rígidas, atividades mecânicas repetitivas, estressantes e excludentes, estão contribuindo para afastar ainda mais as crianças do mundo imaginário, da ludicidade, da busca de soluções e das realizações coletivas, tornando-as mecanicistas e alienantes. Na escola, quando a brincadeira é usada em forma de cobrança, perde a magia. De acordo com Fontana e Cruz:

Quando a escola perde sua dimensão lúdica, sufocada por um uso didático que a restringe a seu papel técnico, a brincadeira esvazia-se: a criança explora rapidamente o material, esgotando-o. Isso se dá quando, em vez de aprender brincando, a criança é levada a usar o brinquedo para aprender (FONTANA e CRUZ 1997, 137).

	 Nesse sentido o lúdico pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento do ser humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando não só na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social, pessoal e cultural, facilitando no processo de socialização, comunicação, expressão e construção do pensamento. Vale ressaltar, porém, que o lúdico não é a única alternativa para a melhoria no intercambio ensino-aprendizagem, mas é uma ponte que auxilia na melhoria dos resultados por parte dos educadores interessados em promover mudanças.
	A utilização de jogos e brincadeiras no processo pedagógico faz despertar o gosto pela vida e leva as crianças a enfrentarem os desafios que lhe surgirem. O jogo é uma brincadeira através da qual, os educandos divertem-se desenvolvendo o raciocínio e estabelecendo relações, exercitando a sociabilidade, lidando com regras e ampliando seu senso crítico. Por constituírem uma importante ferramenta de auxilio nos processos educativos e nas vivências da aprendizagem escolar, os jogos devem ter em nossas aulas tanta importância quanto o trabalho realizado com outras estratégias.
 Por isso, não devemos isolar as crianças em suas carteiras, mas sim incentivar o trabalho em grupo, a troca de idéias que acontece por ocasião das brincadeiras e jogos, onde a cooperação é mais importante que a competição, durante as brincadeiras, o papel do professor é o de provocar a participação coletiva e desafiar o aluno na busca da resolução dos problemas, pois é através do lúdico que possibilita a criança para o espírito de companheirismo e de cooperação. Gradativamente, a criança percebe-se como membro de um grupo social, e não como um ser em miniatura.  
 
2. COMO O LÚDICO PODE CONTRIBUIR NO ENSINO HISTÓRIA E GEOGRAFIA?

Muitos professores de História e Geografia trabalham os conteúdos dessa área de ensino, seguindo o método: livros didáticos, textos e exercícios na lousa e isso faz com que os alunos não sejam motivados a estudar essas disciplinas e por isso seja necessário diferenciar as aulas, Cardoso e Siqueira (2013, p.24), destaca que: 

Os ensinos de historia e geografia devem fazer uso de diversas ferramentas, além do livro didático, como mapas, fotografias, vídeos, literatura, musica, trabalhos de campo etc. A diversificação das linguagens e dos portes didáticos permite ampliar as possibilidades de uma aprendizagem mais prazerosa e próxima dos interesses dos estudantes.

De acordo com a Minuta de Resolução n° 257/06-CEE/MT modificada em 23/10/06, capitulo III parágrafo 2°:

 O primeiro ano do ensino fundamental não deve se limitar a codificação e decodificação de leitura e da escrita, mas garantir atividades que assegurem a imersão no processo de letramento de forma lúdica e prazerosa, qualificando o tempo e a continuidade do cuidar e do educar.



Diante dessa proposta, a escola enquanto lugar de ensino e aprendizagem deve oferecer a oportunidade da criança se manifestar e aprender com o lúdico, determinante no processo de aprendizagem geral da criança e que ele não seja vivenciado somente na hora do recreio, mas em diferentes momentos. Nesse sentido o lúdico pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento do ser humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando não só na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social, pessoal e cultural, facilitando no processo de socialização, comunicação, expressão e construção do pensamento.
O estudo de História e Geografia nas séries iniciais, ainda não é uma realidade em algumas salas de aula e com isso, elas são tratadas como irrelevantes e acabam ficando no conjunto das disciplinas onde se encaixam as atividades referentes às datas comemorativas. Para a aplicação e/ou intervenção do lúdico em sala de aula, o professor dessas disciplinas deverá desenvolver as atividades práticas e lúdicas com base nos conteúdos e atividades curriculares propostos para o ensino fundamental, visando à compreensão dos conceitos, assimilação do conteúdo ao mesmo tempo o gosto pela leitura e aprendizado das disciplinas. 
Para Straforini (2008), o ensino de Geografia para séries iniciais não deve ter objetivos tão desiguais dos demais níveis de ensino, ela deve criar possibilidades de formação do cidadão. A Geografia que o autor propõe para se estudada não é aquela enumerativa, descritiva e enciclopédica, mas sim, aquela que trabalhe a realidade do aluno, inserindo-o dentro daquilo que se está estudando, e fazendo-o compreender que ele é um participante ativo na produção do espaço geográfico no qual é produzido pelo homem enquanto organiza econômica e socialmente sua sociedade.
Segundo os PCNs de História e Geografia (2000, p.08), o ensino de Geografia pode levar os alunos a compreenderem de forma mais ampla a realidade, possibilitando que nela interfiram de maneira mais consciente e propositiva. 
O professor é o agente transmissor de conhecimento para o aluno, por esse motivo, levar para a sala de aula materiais que transformem as aulas em uma situação prazerosa pode ser a solução para se evitar a falta de interesse por elas. Essa idéia faz com que os professores se atualizem acerca de novas atividades que possam enriquecer as aulas, podendo ser utilizado aí atividades lúdicas para transformar a aula em uma atividade prazerosa. E por meio das atividades vivenciadas estão depositadas grandes parcelas de expectativas na construção de uma educação global, na qual o brincar não seja visto como um intruso, mas como componente fundamental no processo educacional (MELO 2005, p. 53).
Assim como a Geografia, a disciplina de História também deve ter objetivos que privilegie a compreensão do aluno enquanto sujeito da história, aquela que não é dada, e sim construída. O fato de a História ser um instrumento a serviço da construção, o professor de História tem como função proporcionar aos alunos condições de tomar decisões para exercer a cidadania. 
Conforme Moreira e Vasconcelos, (2007, p.17):

A História sempre foi parte essencial do currículo escolar da educação básica. Mesmo no período colonial, com o ensino jesuíta, ela estava lá, na forma de História Sagrada ou História de vidas de santos (hagiografia). Às vezes seus conteúdos se combinaram com os de Geografia, dando origem a disciplina de Estudos Sociais. Mas, mesmo disfarçada, ela de modo algum esteve ausente.


Porém, há quem pense que a História é uma disciplina inútil que deve ser excluída do currículo escolar, todavia, os autores revelam ao contrário, para eles os conteúdos de História são tão essenciais quanto às demais disciplinas. Há também quem pensa como Cícero, um importante pensador romano da Antiguidade que definia a História como “mestra da vida”, porque servia apenas para a instrução moral de jovens. Mas não é esse tipo de visão que a História revela. Segundo Moreira e Vasconcelos, ela além de ser uma disciplina importante, nos faz tornar conscientes de nossa realidade social e é por meio de nossas experiências passadas que construímos nossa própria identidade e por termos consciência disso, somos capazes de entender nosso papel no presente e agir no mundo de modo a transformá-lo no futuro.
Para alguns professores ensinar História não é uma tarefa fácil, e devido a isso, a história que eles ensinam na sala de aula não é atrativa, tornando-se muitas vezes maçante, fazendo com que os alunos percam o interesse por ela. Muitas vezes isso acontece porque, segundo Moreira e Vasconcelos, os professores em sua prática docente, enfrentam vários desafios, como por exemplo, terminar os capítulos dos livros, ensinarem o que vai cair no ensino médio e no vestibular, o que resulta em quantidade ao invés de qualidade.   Porém, o professor pode mudar essa situação usando técnicas de ensino que incentive o aluno, envolvendo-o na aula e motivando-o a aprender de forma prazerosa. E é ai que entra o lúdico, para um melhor desenvolvimento desse processo de ensino e aprendizagem. As atividades lúdicas, quando trabalhadas de forma correta transmitem os conteúdos básicos de uma maneira eficiente e atualizada.

“[...] Concretizar que a ludicidade é de fundamental importância para o ensino, sendo utilizada há tempos, bem antes mesmo de ser descoberta, pois sempre houve brincadeiras, mesmo que não soubéssemos, elas estavam contribuindo para nossa formação moral e social e fixando conhecimentos adquiridos.” (SILVA, 2009, p. 07).


As brincadeiras passam a ter significados positivos para a criança no momento em que o professor propicia o trabalho coletivo, de cooperação, de comunicação e socialização. Nesse sentido, ela será de grande utilidade no processo de alfabetização. O jogo somente incomoda e atrapalha na sala de aula, aqueles professores que não participam. Vale ressaltar, porém, que o lúdico não é a única alternativa para a melhoria no intercambio ensino e aprendizagem, mas é uma ponte que auxilia na melhoria dos resultados por parte dos educadores interessados em promover mudanças.

“A História e a Geografia que devemos ensinar aos alunos deixou de ser aquela que os textos enormes e os questionários os faziam serem inquiridos e trêmulos, porque não conseguiam decorar as páginas copiadas. O ensino que buscamos percorre diferente temas que vá encadeando-se nas complexas relações do aluno com o tempo e o espaço que inicia ao seu redor para compreender outras escalas e alcances de outras realidades.” (FERRAI 2009, p. 20).


Os jogos além de divertir, são excelentes aliados no processo de ensino, estimulam a aprendizagem e estão presentes no dia-a-dia dos alunos. Eles podem ser para as crianças desde um simples divertimento até um jogo de competição, no qual as crianças podem fantasiar a realidade em que vivem e compreender, ao mesmo tempo, o mundo que os cerca de forma prazerosa.

CONSIDERAÇÕES

As disciplinas de História e Geografia devem ter objetivos que privilegiem a formação do cidadão, elas devem trabalhar com a realidade dos alunos, tornando-os conscientes do papel que desenvolvem na sociedade enquanto a organiza econômica e socialmente. 
Ensinar História e Geografia de forma lúdica fará com que os alunos fiquem motivados a estudar e pode ser a solução para evitar a falta de interesse deles por essas disciplinas. O trabalho com o lúdico como recurso didático faz com que os professores se procurem e atualizem acerca de novas atividades que possam enriquecer as aulas, transformando-as em atividades prazerosas. Os professores, devem compreender que o jogo não é simplesmente um “passatempo” para distrair os alunos, ao contrário, ocupa lugar importante na educação escolar, estimula a observar e conhecer as pessoas e as coisas do ambiente em que se vive. Através do jogo o aluno pode brincar naturalmente e explorar toda a sua criatividade e aprender.
Sendo assim, os jogos além de divertir, são excelentes estratégias de ensino que exercem um papel importante na aprendizagem dos alunos. Os jogos devem ter em nossas aulas tanta importância quanto o trabalho realizado com outras estratégias e que podem ser utilizados para ensinar não somente História e Geografia como também as demais disciplinas.
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