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RESUMO

Este relato de experiéncia descreve uma intervencgdo pedagdgica realizada com alunos do
Ensino Médio, utilizando uma cruzadinha tematica como ferramenta ludica para o ensino de
conteudos demograficos. Diante dos desafios em ensinar conceitos complexos da Geografia, a
atividade foi desenvolvida para promover uma revisdo ativa e significativa. A metodologia,
aplicada em duplas, incentivou a colaboragdo e o engajamento dos estudantes, transformando a
dindmica da sala de aula. Os resultados evidenciaram nao apenas a fixagdo dos termos técnicos,
mas também a superagdo de duvidas. A experiéncia refor¢a a importancia de metodologias ativas
que valorizem a participagdo discente, concluindo que estratégias simples e criativas podem

potencializar a aprendizagem e estimular o ensino de Geografia.
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INTRODUCAO

O ensino de Geografia no Ensino Médio, especialmente no que diz respeito ao
eixo tematico da Demografia, geralmente enfrenta obstaculos consideraveis. Como se
trata de um contetido que possui uma terminologia técnica especifica, muitos estudantes
apresentam dificuldades para entender os conceitos de maneira significativa,
considerando-o um assunto alheio a sua realidade. Para lidar com essa questdo, ¢ preciso
encontrar estratégias pedagdgicas que complementem as aulas expositivas tradicionais e
incentivem um envolvimento mais ativo dos alunos, contribuindo tanto para a
compreensdo do tema em questdo quanto para a percep¢do de sua relevancia para a

sociedade.
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Neste cenario, o objetivo deste trabalho ¢ apresentar os resultados de uma intervengao
pratica conduzida com estudantes do segundo ano do Ensino Médio, na qual foi
trabalhada uma cruzadinha tematica como instrumento de revisdo e consolidagdo dos
conceitos demograficos fundamentais. E sabido que atividades ludicas, como jogos de
palavras, podem ser um estimulo eficaz no processo de aprendizagem, tornando a sala de
aula mais descontraida e exercitando outras areas do cérebro, como o vocabulario, a
memoria, o raciocinio légico e a concentragdo. Assim, este relato de experiéncia tem
como objetivo ndo s6 descrever a implementagdo da atividade, mas também avaliar sua

eficicia como uma metodologia ativa para tornar o ensino da Demografia mais

envolvente e eficaz.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A intervengao pedagogica foi desenvolvida com uma turma do 2° ano do Ensino
Médio, composta por aproximadamente 35 alunos, na disciplina de Geografia, no
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do subprojeto de
Geografia da Universidade Estadual de Alagoas — UNEAL, realizado na Escola Estadual
Prof. Pedro de Franga Reis, em Arapiraca/AL. A ideia surgiu pela necessidade de revisar
e fixar o conteudo de forma dindmica, buscando atrair a concentra¢do ¢ interacdo dos
estudantes.

Ao elaborar a atividade, o objetivo principal era transformar a revisdo dos
conceitos em um momento mais descontraido. Para isso, selecionei os principais termos

trabalhados nas aulas anteriores, como piramide etéria, taxa de natalidade, migragao e etc.

A construgdo das dicas foi um processo cuidadoso. Em vez de simplesmente
repetir as definicdes de forma engessada, tentei formula-las como pistas contextuais. Por
exemplo, para a palavra "DEMOGRAFIA", a dica era: "E o estudo cientifico das
populagdes humanas, analisando a sua estrutura, distribui¢do, tamanho e as dindmicas
que levam a sua evolugdo, como nascimentos, mortes € migragdes". Isso exigia que os
alunos ndo apenas memorizassem o termo, mas realmente compreendessem seu

significado.
A Aplicacio em Sala de Aula: O Dia da Atividade

A atividade foi realizada em uma duas aulas de 50 minutos cada. No inicio da aula,

expliquei que fariamos uma atividade diferente e distribui as folhas com a cruzadinha e as
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pistas. A reacdo inicial foi de curiosidade, e logo notaram que se tratava de um desafio de

raciocinio.

Optei por organiza-los em duplas, pois acreditava que a troca de conhecimentos entre
dois alunos poderia enriquecer € somar no processo de aprendizagem. Foi muito
interessante circular pela sala e observar as interagdes. Ouvir as duplas tentando decifrar
as pistas e notar a imersdo na atividade foi um dos momentos mais ricos, pois
demonstrava que a proposta tinha despertado interesse positivo, promovendo a

cooperacao ¢ a revisdo dos conceitos.

Minha atuagdo durante a atividade foi principalmente de mediagdao. Quando percebia que
uma dupla estava com dificuldade em uma dica especifica, ndo dava a resposta de

imediato, mas fazia questionamentos que os guiasse até o conceito.

Ao final, corrigimos a cruzadinha coletivamente, o que gerou um debate espontaneo
sobre algumas respostas. Essa etapa foi crucial para sanar duvidas existentes e consolidar

o aprendizado.

REFERENCIAL TEORICO

Ao contrario do que se possa pensar, jogos e brincadeiras ndo sdo apenas para distrair.
Conforme apontam estudiosos como Huizinga, o jogo ¢ uma atividade que gera
engajamento e cria um espago de aprendizado livre do medo do erro. Quando usamos
uma cruzadinha em sala de aula, estamos criando um "campo ludico" onde o aluno pode
testar seus conhecimentos, errar sem constrangimento e acertar de forma prazerosa. Esse

ambiente de baixa pressdo ¢ fundamental para que a aprendizagem significativa ocorra.

No contexto especifico do ensino de Geografia, a Demografia pode parecer, a primeira
vista, um amontoado de numeros e graficos. No entanto, seu cerne ¢ profundamente
humano: ela conta a histéria das populagdes, quem nasce, quem morre, para onde as
pessoas se mudam e por qué. O desafio do professor, entdo, ¢ usar estratégias que fagam
os alunos enxergarem a vida real por tras dos dados. Metodologias ativas, que colocam o

aluno no centro do processo, sao ferramentas poderosas para isso. Elas transformam o
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estudante de espectador em protagonista, fazendo com que ele "manuseie" os conceitos,

no caso, por meio do preenchimento das lacunas e da decifragdo das dicas.

Dessa forma, a cruzadinha deixa de ser um simples passatempo e se torna uma ferramenta
pedagdgica que soma ao ensino. Ela atua como uma estratégia de revisao ativa, forcando
o cérebro a resgatar e aplicar o vocabulario técnico de forma contextualizada,
promovendo tanto a fixagdo dos conceitos quanto o desenvolvimento de uma visdo mais

critica e conectada com a realidade social que a Demografia descreve.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo da cruzadinha como ferramenta de revisdo superou as expectativas iniciais e
confirmou o potencial das estratégias ludicas para a fixacdo de conceitos complexos.
Durante a atividade, foi possivel observar um engajamento superior ao das aulas
expositivas tradicionais. Os alunos, organizados em duplas, demonstraram imediatamente
um comportamento ativo e colaborativo, discutindo entre si as possiveis respostas e, o

mais significativo, revendo espontaneamente os conceitos.

Esse tipo de interagdo vai ao encontro do que defende o educador portugués José
Pacheco, quando afirma que "A escola precisa ser uma comunidade de aprendizagem
onde todos sdo aprendizes e todos ensinam". A cruzadinha, nesse sentido, criou
exatamente esse ecossistema de aprendizagem colaborativa, onde o conhecimento era

construido e socializado pelos proprios pares.
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa atividade mostrou que, quando a gente oferece um ambiente mais
descontraido, o medo de errar diminui ¢ a vontade de aprender aumenta. Eles nao
estavam apenas ‘“‘preenchendo espagos com letras e formando palavras”; estavam
ressignificando conceitos através de uma linguagem que fez sentido para eles, através de

uma atividade simples e basica em sua fabricagdo mas com resultados de frutos positivos.

Levo comigo a vontade de ndo me prender apenas ao tradicional e de sempre
buscar essas alternativas que, de fato, conectam o contetido com a realidade e o interesse
da turma. Foi um passo inicial, mas que certamente vai influenciar todas as minhas

proximas praticas.

O PIBID foi a ponte que faltava entre a teoria da universidade e a realidade da
sala de aula. Foi esse programa que me deu a oportunidade de transformar ideias em
acdo, saindo da posicdo de observador para a de professora em construgdo. A intervengao
com a cruzadinha ndo teria sido possivel sem esse espaco de experimentagdo e
aprendizado guiado, que mostrou na pratica a importdncia de inovar e se conectar

verdadeiramente com os alunos.
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