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VERRI, Juliana Bertolino. A Utilizacdo de Jogos Aplicados no Ensino de Geografia.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacido em Geografia). Universidade Estadual de
Maringa - UEM, 2008.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo analisar e tracar melhorias relativas ao ensino
de Geografia, tendo em vista a compreensio e aprendizado dos alunos, de modo que
esse aprendizado ndo se torne apenas saber ou conhecer algo, mas que possa incluir
outras habilidades. Nesse sentido, surgiu o interesse de avaliar e propor jogos para a
sala de aula no ensino de Geografia. A aplicacdo de jogos tende a tornar o ensino de
Geografia mais eficiente contendo nesse processo um alto valor educativo e motivador.

Palavras-chave: Jogos; Ensino; Geografia.



VERRI, Juliana Bertolino. The Use of Games Applied to the Teaching of Geography.
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Abstract. This paper aims to analyze and map out improvements for the teaching of
Geography, seeking students’ understanding and learning, so that learning does not
become only know or hear something, but that could include other skills. It is in this
sense that came the interest to evaluate and propose games into the classroom in the
teaching of Geography. The application of games tends to make the teaching of
Geography more efficient, having this process a high educational value and motivating.
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1. INTRODUCAO

Sdo constantes os desafios com os quais se deparam os professores em sua vida
profissional. Este trabalho procura pensar parte destas dificuldades, especialmente
quanto a linguagem e metodologia no ensino de Geografia frente aos desafios trazidos
pelo contexto atual.

Assim, assinalamos que os alunos frequentemente tem dificuldades para
compreender os conceitos e contetidos trabalhados em sala de aula. Portanto, dentre as
muitas dificuldades da escola estd a em trazer os conceitos estudados para a realidade
vivida pelo aluno. Ainda ha caréncia em ndo apenas discutir o problema da educacio,
mas em fazer algo para suprir as necessidades de mudangas nas escolas. Tais
imperativos se apresentam de forma ainda mais contundente no atual periodo. Assim, é

preciso considerar como afirmam Bettio e Martins (2003):

Até o momento atual, a propria escola ndo mudou, os modelos
didédticos evoluiram, porém a maneira como o aluno era
impulsionado para um novo estagio continuou a mesma. A
avaliacdo, de uma maneira cruel, avalia pessoas diferentes de
maneiras iguais. Para que o modelo de avaliacdo pudesse ser
modificado, seria necessdrio adequar todo o sistema de ensino,
onde pessoas diferentes deveriam ser ensinadas e avaliadas de
maneiras distintas, pois nimeros ndo definem pessoas,
conhecimento sim.

Confirmando esta idéia, Gadotti (1987) apud Bettio e Martins (2003) afirma
que:

(...) eu diria que Pedro Demo se aproxima da filosofia
educacional de Rubens Alves que, ao invés de avaliar suas aulas
em termos de rendimento escolar, se pergunta, ao final delas, se
seus alunos conseguiram viver mais felizes, se o conhecimento
aprendido lhes trouxe alguma nova alegria de viver, se eles
sentiram sabor em saber mais.

Visando a melhoria de compreenséo e aprendizado dos alunos, de modo que esse
aprendizado ndo se torne apenas saber ou conhecer algo, mas que possa incluir outros
niveis de conhecimento que resultem em habilidades e atitudes no sentido da formacéo

dos alunos enquanto ser humano, é que surgiu o interesse de pesquisar, dentre as muitas
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possibilidades existentes para inovar no ensino, apresentar algumas reflexdes sobre a
utilizacdo de jogos e avaliar de forma concreta uma experiéncia neste sentido,
especialmente para o ensino de Geografia.

Entendemos que a busca de novas linguagens e metodologia para o ensino de
Geografia pode incluir vdrias outras possibilidades, entretanto, como uma forma de
recorte temdtico optamos por nos deter na questao dos jogos.

Quando falamos em jogos, temos de levar em consideracdo o nivel de
conhecimento, a dindmica de funcionamento e o grau de utilidade que esse jogo ird
proporcionar aos alunos e ndo apenas aplicd-los como uma espécie de passatempo para
distrair os alunos.

O jogo vem como um estimulo tanto para melhor compreensdo do contetido,
quanto para o crescimento e o desenvolvimento intelectual do aluno — fundamental para
atingir a responsabilidade e a maturidade. E uma forma de aproximar o contetido aos
alunos motivando-os a estudar sem que eles percebam, ou em outras palavras, numa
linguagem talvez mais atrativa.

Nio defendemos o jogo pelo jogo, pois parece uma situagio pouco estruturada e
sem perspectivas relevantes quanto ao processo de desenvolvimento dos individuos.
Estamos pensando no seu uso como recurso pedagdgico, pois no jogar o aluno articula
tanto a teoria quanto a pratica, fazendo com que ele estude sem perceber tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais interessante e atrativo.

Por meio do jogo, liberam-se tensdes, desenvolvem-se habilidades, criatividade,
espontaneidade, o individuo acaba jogando ndo como uma obrigag¢do, mas como algo
livre. Surge, pois, o prazer. E esse aspecto que o professor de Geografia nio deve
ignorar ou desaproveitar. Empregando o jogo ao conteido adequado, os alunos poderdo
trabalhar em situacdes altamente motivadoras, principalmente quando aplicado a
contetdos de dificil assimilacao.

Outro aspecto que a aplicacdo de jogos pode proporcionar aos alunos € a
aproximacdo e interagdo entre professor e aluno, e aluno e aluno, fundamental para o
desenvolvimento dos alunos. Tomando por referéncia o comportamento costumeiro
provocado em uma aula tradicional, podemos dizer que comparativamente ¢ comum que

os alunos estejam descomprometidos, desmotivados, desatentos, desestimulados,
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envergonhados que acabam se prejudicando, ndo assimilando o contetido e que, por
vezes, conseqiientemente nao conseguem acompanhar o restante do grupo.

Com o ambiente criado pelo jogo os alunos considerados mais avangados
(existentes em todo ambiente escolar) podem funcionar como mediadores para aqueles
que apresentam dificuldades e ensind-los, de forma menos constrangedora, o conteido
ndo assimilado, permitindo, assim, que os alunos com dificuldades desenvolvam sua
autoconfianga e se ajustem ao grupo que estao inseridos.

O papel do professor € essencial no planejamento e sele¢cdo dos contetddos a
serem trabalhados por meio de jogos no contexto da sala de aula, adequando os jogos as
potencialidades dos alunos e buscando diversificd-los com o objetivo de explorar dreas e

idéias ainda ndo desenvolvidas por eles. Assim, Lino de Macedo apud Bertoldi (2003):

As aquisi¢des relativas a novos conhecimentos e contetidos
escolares ndo estdo nos jogos em si, mas dependem das
intervengdes realizadas pelo profissional que conduz e coordena
as atividades.

Para o ser humano, além da aprendizagem o desenvolvimento social € de
extrema importancia, principalmente em idade escolar, em que acontece o
desenvolvimento cognitivo do ser. O jogo cria um ambiente de interacdo entre os
individuos e promove alegria, diversdo, prazer, descontracdo. Quando jogado, emerge,
conseqiientemente, a aprendizagem e auxilia no desenvolvimento das estruturas mentais
de forma simples e rdpida.

Sabemos que ao falarmos em jogos perdura a idéia de competi¢do e até mesmo
de rivalidade, mas podemos analisar esse aspecto como uma forma de crescimento
individual, tendéncia de superacdo e até mesmo de desenvolvimento do espirito de
colaborac¢do, quando envolve jogos em grupos.

E, também, nesse momento que o papel desempenhado pelo professor é
fundamental. A maneira de controlar essa competitividade nos jogos tem de ser
debatida, mostrando que o objetivo ndo é o de ganhar ou perder, mas sim o de apreender
conceitos, desenvolver habilidades, além da interacio com os colegas. Assim, o
professor pode repetir a acdo/jogo quantas vezes forem necessarias para o entendimento

e assimilac@o do conteudo por parte dos alunos.
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Outro aspecto a ser esclarecido é o fato de que o jogo ndo assume o papel do
professor em ensinar o conteido. O jogo apenas tem o papel de auxiliar o professor,
instrumentalizando-o, no processo de ensino como um exercicio de apreensdo e fixacdo
do conteudo passado pelo professor, tornando, dessa forma, indispenséavel a presenca e a
orientacdo do professor na sala de aula.

O professor, nesse sentido, deixa de ser apenas comunicador de conhecimento
para incentivador e mediador do processo de aprendizagem e construcdo do saber. Ird
interferir quando for necessario apresentando novas situacdes e reflexdes para que o
aluno tenha condicdes de caminhar sozinho. O professor deve respeitar o tempo de
aprendizagem de cada aluno, ou seja, o tempo que cada aluno leva para assimilar o

conteudo, por meio do jogo. Conforme Bertoldi (2003):

(...) para que os jogos cumpram seu papel dentro da escola, o
professor deve realizar as intervengdes necessdrias para fazer
deste jogo uma aprendizagem.

Mediante o exposto, podemos considerar que se trata de um procedimento
adequado também para o ensino-aprendizado da Geografia, pois além de o jogo ter um
alto valor motivador o aluno desempenha a constru¢io do seu préprio saber ao realizar
diferentes atividades e experiéncias desenvolvendo sem perceber suas potencialidades.

De acordo com Klimeck (2007, p.120):

(...) ao retomar aspectos importantes no jogo, o aluno esta auto-
avaliando suas estratégias, seu desempenho, a concentragdo e
refletindo necessidades de mudancgas de postura.

A construgdo e sistematizagdo que procuramos fazer do tema estdo relacionadas,
entdo, a constatacdo dos vdrios desafios que se observa na escola atual inserida numa
sociedade cujas modificacdes constantes exigem também freqiiente adaptagdes de suas
instituicdes. Sem essas adaptacdes algumas institui¢des, como ¢é indubitavelmente o
caso da escola, parecem perder seu significado. Ndo é possivel neste trabalho tratar
desta problemaética da forma como ela merece. Estamos considerando este contexto da
escola como o contexto em que é preciso repensar o ensino, ja sinalizando para

possiveis saidas. Portanto, pensamos na questio dos jogos enquanto parte de uma
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inovacdo na linguagem e na metodologia que pode trazer pequenas contribui¢des, tendo
em vista as dindmicas diferentes que pode trazer na formacgdo dos alunos, como ja
rapidamente mencionado.

Enfim, este trabalho tem como objetivo o estudo sobre as relagdes entre a
educacdo (ensino-aprendizado) e as possibilidades trazidas pelos jogos, especialmente
quanto as possiveis contribui¢des para o ensino da ciéncia geogrifica mediante os
desafios atuais e as dificuldades em que se encontra a escola e o processo de educacdo
como um todo. E parte da preocupacio do trabalho desenvolver uma postura reflexiva

sobre o papel do jogo aplicado ao ensino de Geografia.
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2. ESCOLA: O DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO E AS
TRANSFORMACOES

Desde a criagdo da escola obrigatéria tem-se a necessidade de avaliar a
capacidade de compreensdo e aprendizado dos alunos, com a finalidade de aprova-los
ou ndo a passar para o proximo nivel. O mundo evoluiu e a escola ndo conseguiu
alcancgé-lo, muito se fala e pouco se faz para que haja esta tdo esperada e necessaria
mudanga na educacio.

Tem sido apontada com freqii€ncia a necessidade de mudancgas na escola, tendo
em vista as intensas transformagdes pelas quais passam o mundo. Basta um olhar ao
entorno para se perceber que apesar de algumas mudangas, as transformacgdes ocorreram
mais fora do que dentro das escolas. Boa parte das dificuldades existentes atualmente no
cotidiano escolar deve-se a essa relativa falta de mudanga na estrutura e na forma dos
estabelecimentos e praticas que se verificam nas escolas.

Tomando por referéncia aspectos historicos em relacdo a pedagogia praticada
nas escolas, observa-se que apesar das mudangas ainda € corriqueiro que as escolas, de
uma forma geral, ainda privilegiem o contetido centralizado no professor encarregando-
o de transmitir conhecimento, o papel do aluno apenas € de ser receptor e assimilador do
que lhe € transmitido. Essa escola, que recebeu genericamente o nome de Escola
tradicional, consiste numa forma de entender e praticar o ensino amplamente difundido

no século XVIII e que, segundo Norma Leite Brandao (2008):

(...) tinha por objetivo universalizar o acesso do individuo ao
conhecimento. Foi considerada ndo critica e ultrapassada nas
décadas de 60 e 70, mas ainda tem prestigio. Seus defensores
enfatizam que ndo hd como formar um aluno critico e
questionador sem uma sélida base de informacdo. Escolas que
seguem esse modelo tendem a ser rigidas em relacdo a
disciplina.

Esse método de ensino tradicional acaba por medir apenas a quantidade de
informag@o que o aluno absorveu, preparando-o para a competitividade do vestibular.

Muitos autores tentaram apontar mudancas que deveriam ser incorporadas a escola
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tradicional, principalmente durante a revolucdo da didatica e da pedagogia, para que o
ensino e as avaliagdes seguissem um modelo moderno, dindmico com a intencdo de
moldar o ensino de forma que todos os alunos conseguissem compreender e aprender.

Conforme Perrenoud (1999, p.10, apud Bettio e Martins 2003):

(...) desde que a escola existe, pedagogos se revoltam contra as
notas e querem colocar a avaliacdo mais a servigo do aluno do
que do sistema. Essas evidéncias sdo incessantemente
redescobertas, a cada geracdo cré-se que ‘“nada mais serd como
antes”. O que ndo impede a seguinte de seguir o mesmo
caminho e de sofrer as mesmas desilusdes.

Como evidencia Perrenoud (1999, apud Bettio e Martins 2003), ¢ importante
criar um novo modelo de avaliagdo que seja mais formativa do que seletiva e,
conseqiientemente, um novo modelo da escola como um todo. Perrenoud (2000, p.125),
atribui a Patrick Mendelsohn, responsdvel pela unidade das tecnologias da formacao na
Faculdade de Psicologia e Ciéncia da Educagdo da Universidade de Genebra,

declaragdes que merecem atencao:

As criancas nascem em uma cultura em que se clica, e o dever
dos professores € inserir—se no universo de seus alunos. Se a
escola ministra um ensino que aparentemente ndo ¢ mais util
para o uso externo, corre o risco de desqualificacdo. Entdo,
como vocés querem que as criangas tenham confianga nela?

Os alunos apontam que a escola acaba por fazé-los aprender conteidos sem
significados para sua realidade. Sabemos que ¢ dificil englobar de uma hora para outra a
tecnologia nas salas de aula, mas ndo podemos ignorar o que se passa no mundo. De

acordo com Buarque (2006):
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O aluno contemporéaneo ndo é mais uma tdbula rasa a ser escrita
pelo professor. Desde a mais tenra idade, ele aprende a cada dia,
por meio das informacdes que recebe constantemente, e quando
vai a escola tem dados adicionais, além dos que recebeu na
véspera em sala de aula. O magistério ocorre dentro da escola,
com professor, e fora dela, com a midia.

Uma caracteristica basica da tecnologia e escola/ensino € a inter-relagdo entre as
pesquisas, a formacao e pratica com o seu uso, aprendendo assim, a conhecer, a fazer e
a refletir sobre esse fazer. E € nesse momento que encontramos vinculo da tecnologia
com 0 jogo.

A maioria dos contetidos vistos em sala de aula € decorada sem que os alunos
entendam em que situagdes podem usd-los. Por mais que avancaram os debates acerca
da pedagogia e da educacdo, é possivel afirmar que as herancgas da escola tradicional
ainda persistem, agora somadas, a outros tantos problemas. Os resultados desses
procedimentos ndo alcancam do ponto de vista da aprendizagem resultados
significativos e nem conseguem atribuir significados para o que ¢ ensinado,
simplesmente usam a justificativa de que um dia isso serd util, mas que dia € esse?

O professor ndo pode se culpar por essa situacdo, pois foi preparado para
executar o papel de ensinar o contetido atribuido muitas vezes circunscrito pelo livro
didético (ou apostila) e testar por meio de avaliacdes a quantidade de conhecimento

absorvido pelo aluno. Segundo Buarque (2006):

A formacgdo do professor enfrenta, portanto, cinco desafios: os
novos equipamentos; a dindmica do conhecimento; a presenca
da midia; a auséncia da familia; o conhecimento precoce e a
priori dos alunos. Por isso, nunca foi tdo fundamental a
formag@o do professor.

Porém, os professores t€ém a oportunidade de desenvolver com os alunos
atividades para que eles possam entender o porqué de se estudar determinados
conteudos, para que eles possam sair da sala de aula ja utilizando sem que “o tal” dia
chegue.

Niao queremos dizer que o conteido perdeu a sua importancia, mas ressaltar a
importancia e necessidade de mudanga na forma de trabalhar conceitos, informagdes,

regras e procedimentos, procurando partir do que € significativo para o aluno, e criar
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situacdes que transformem o conhecimento prévio do individuo em conhecimento
cientifico. E preciso ponderar que o jogo ndo é a tnica possibilidade metodolégica que
possibilite novas formas de relagdo ensino-aprendizagem. Ha outras tantas. Reiteramos
que vamos expor sobre o jogo como uma dessas possibilidades. Com o jogo, o aluno
aprende a conhecer, faz e reflete sobre suas agdes, tornando-se criador do seu préprio
saber.

O aluno deve ser incentivado a desenvolver senso de responsabilidade no
préprio aprendizado. Deve-se proporcionar aos alunos atividades motoras e sensoriais
como trabalhos, jogos, atividades lddicas. Assim, espera-se que o aluno pare de ser
apenas um agente passivo, obtendo uma maior compreensdo e participacdo, enfim, um
aprendizado significativo e concreto a partir de experiéncias vividas e o manuseio de
materiais diversos.

Conforme Buarque (2006):

Para ser um bom professor, ele precisara ser capaz de oferecer o
maximo de recursos a seus alunos. Da mesma maneira que nao
se imaginava, no século 20, um professor sem quadro-negro, no
século 21 ndo se pode conceber um professor que nao disponha
nem se beneficie dos recursos modernos que facilitam o
aprendizado (...).

O papel do professor nesse momento passa a ser o de guia, conduzindo e
orientando os alunos para que alcancem a aprendizagem na forma de conceitos,
habilidades e atitudes. Neste processo, cabe ainda ao professor identificar as
dificuldades apresentadas pelo aluno. Aplicando essa metodologia o professor passa a
trabalhar ndo somente para o futuro do individuo, mas para o presente, criando ainda
condicdes para trabalhos multidisciplinares. Trata-se de sugerir um modelo para que os
alunos ndo apenas o levem para a vida afora, mas também o coloquem em pratica no
aqui e agora da vida, para tornd-lo util, extraindo, assim, os beneficios desde o seu
aprendizado.

Para chegar a esse ponto, ndo basta mais aos educadores trilhar caminhos ja
percorridos, é preciso a partir deles reconstruir a forma educacional, reinventando
regras, elaborando coletivamente modelos pedagdgicos que se utilizem da tecnologia e
da linguagem contemporanea para um ensino- aprendizado mais eficaz, em que o aluno

também faga parte do seu processo construtivo.
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Em algumas escolas mais tradicionais as inovagdes necessdrias poderdo
encontrar maior resisténcia, entretanto € preciso considerar que estamos diante de
mudangas imprescindiveis. A busca de novas metodologias e linguagem traduzidas em
técnicas pedagdgicas poderdo melhorar o desempenho, a capacidade e o interesse dos
alunos demonstrando melhores resultados no processo de aprendizado. Segundo

Buarque (2006):

Dois movimentos do mundo atual forcam o professor a uma
adaptacdo, uma transformacgdo, uma reinvengdo: por um lado,
0s NOVOs equipamentos; por outro, uma dindmica de evolugdo
no contetido. Faz pouco tempo, o saber de um professor tinha
valor atualizado até sua aposentadoria. O conhecimento durava
e os equipamentos eram os mesmos. Hoje, esse conhecimento
fica obsoleto muito rapidamente, e a teleinformdtica oferece
novos produtos a cada dia. Ao longo de sua vida profissional o
professor tem de passar por diversas rupturas no conhecimento
dos equipamentos. Antes, o conhecimento e 0os equipamentos
eram estoques adquiridos, agora sdo fluxos a serem dominados
constantemente, por meio de uma formacgdo pedagdgica
permanente.

E fundamental considerar que este debate se apresenta de forma premente,
especialmente porque com o atual crescimento e desenvolvimento de avangos
tecnoldgicos. O avanco da tecnologia impde a necessidade de se aplicar novas
metodologias para o ensino e o aprendizado dos alunos. E nesse contexto que
assinalamos a necessidade da aplicacdo de novos métodos que possam tornar o ensino
mais eficiente. A utilizacdo de jogos nesse processo possui um alto valor educativo e
motivador.

No entanto, lembramos uma vez mais que nio basta defender essa estratégia. E
preciso pensar de forma ampla as modifica¢des pelas quais deve passar a escola como

um todo. Como evidencia Perrenoud (2000, p.74):

(...) a padronizacdo parece a regra, a diversificacdo das
atividades permanecem excecdo; ndo se pensa nisso
sistematicamente e se renuncia se ela levantar
problemas de organizacio.
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Dessa forma, valendo-se de tais caracteristicas, o ensino pode ser aprimorado,
proporcionando ao aluno um aprendizado mais eficaz e eficiente, em que os
profissionais trabalhem com motivagdo e sejam adeptos ao novo, a diversificacdo das

atividades.
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3. O USO DE JOGOS NO ENSINO

A maneira como se trabalha os conteidos em sala de aula é muito importante,
podendo ser satisfatério no ensino-aprendizado ou até mesmo contribuir para o

desinteresse dos alunos. De acordo com Buarque (2006):

Os professores terdo de mudar muito mais do que mudaram no
tempo em que o uso do quadro-negro comecou a se generalizar.
Diz-se que foi um escocés, James Pillans (1778-1864), quem
inventou o quadro-negro e o giz colorido, para ensinar
geografia. Nao se pode imaginar o aprendizado da geografia
sem os desenhos nos quadros. O mesmo acontecerd no futuro:
ndo se poderd imaginar o aprendizado de idiomas, fisica,
biologia ou qualquer outra disciplina sem os recursos que a
teleinformadtica oferece.

A escola precisa acompanhar a mudanga da sociedade, tal como as demais
instituicdes. Neste sentido, desenvolver e conhecer diferentes possibilidades de trabalho
em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica, despertando o
gosto e interesse do aluno. E fazer com que o aluno sinta, compreenda e vibre com o
préprio aprendizado. Tudo isso pode acontecer a partir de uma aprendizagem mais
dinimica e divertida utilizando-se de jogos como recurso didatico-pedagdgico.

Os jogos, quando convenientemente preparados na construcdo do conhecimento,
no desenvolvimento do raciocinio e na socializa¢do ajudam a cogni¢do, reduzem a
ansiedade, o egocentrismo, e fazem com que o aluno desenvolva sua criatividade.

A relagd@o entre as necessidades do aluno, o meio e seu conhecimento prévio
devem estar relacionados com o processo educativo. Nao existe um tnico e melhor
caminho para o ensino, no entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala
de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica. O jogo, de fato, pode
trazer alternativas significativas para o processo educacional, conforme com Klimek

(2007, p.119):
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A func@o principal do jogo ndo se resume na aprendizagem de
algum tema ou habilidade inserida nas pecas, mas €, acima de
tudo, um instrumento auxiliar na socializacdo e na constru¢io
do conhecimento moral, pois trabalha com valores como
respeito  mituo, responsabilidade e  principalmente
conhecimento e respeito as regras.

Nio se pode esquecer que os jogos diferem do brincar. O brincar é espontaneo,
surge como uma linguagem natural, j& o jogo, possui regras, limites. Existe uma
variedade de materiais que podem contribuir e ser utilizado para a formacéo dos alunos,
por isso a utilizacdo desses recursos deve estar relacionado com a faixa etdria e/ou com
o nivel de compreensao da classe trabalhada.

Na hora de abordar o tema jogos em sala de aula, cabe ao professor delimitar e
explicar o conceito, deixando claro que o papel do jogo € de exercitar o conteido visto,
¢ uma alternativa para o aprendizado e ndo representa, apenas, um momento de lazer.

A variedade de jogos para o ensino é imensuravel, abrange jogos individuais,
jogos em pequenos grupos, em grandes grupos, jogos de cooperacdo, competitivos,
jogos dindmicos, de memorizagdo, de tabuleiro, de papel e lapis, jogos de simulagdo, de

estratégias, 16gica e etc. Segundo Bertoldi (2003):

A escolha dos jogos serd definida pelas dificuldades especificas
de cada criancga, e € neste momento que podemos lidar com as
mesmas. Existem jogos que trabalham a linguagem, como por
exemplo, o Jogo da forca, Palavras cruzadas, Risk, Jogo do
pato. Outros trabalham com ndmeros, como Compre bem,
Banco imobilidrio. Outros trazem informagdes sobre diversos
temas como Perfil. Existe ainda uma variedade enorme de jogos
que exigem estratégia, dominio espacial, verificagio de
hipéteses, tomadas de decisdes. Os jogos de computador sdo
muito bons, e a diversidade de temas € inesgotavel, variando de
jogos de linguagem, raciocinio, simulag¢ées de realidade.

Eu acredito que ndo exista uma darea de dificuldade de
aprendizagem para a qual ndo possamos utilizar o recurso dos
jogos.

Nesse contexto percebemos que o jogo € um aliado no ensino-aprendizado, pois
estimula o interesse do aluno, ajudando assim na constru¢cdo de novas descobertas. O

professor ganha um novo papel, conforme Passini (2002, p.9):
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Substituir o professor copiador ou utilizador de pensamentos
alheios, ditador de tabelas, do fiscal de provas e li¢des;
decorador de nomes de serras, rios, paises e capitais, um
ventriloquo por um professor inquieto que estuda, que tem
ddvidas e vai buscar pelo exemplo.

Ao participar de um jogo o aluno aplica seu conhecimento prévio, possibilitando
trocas de informagdes e podendo construir novas opinides, hipéteses, reelaborando
conceitos e compreendendo o que se estd realizando. O lidico possibilita a constru¢io
de um cendrio aparentemente distante da realidade escolar, melhorando a interagcdo dos
alunos, principalmente daqueles com dificuldades.

O jogo permite reproduzir diversas situacdes do mundo real, ajudando no
entendimento do conteddo e possibilitando um leque de visdes sobre um mesmo
acontecimento. O professor passa de emissor do conhecimento para a condicdo de
condutor e estimulador do ensino-aprendizado.

Conforme Gaite (1995, p.90), que trata especialmente da questdo dos jogos para
o ensino de Geografia, para classificar os jogos geograficos de simulacdo impde-se a
consideracdo de mudltiplas varidveis, tais como o tema abordado, o sujeito, o grau de
abstracdo, o nivel de competitividade, o numero de participantes, o material utilizado,

ou o tempo e 0 espago necessdrios ao seu desenvolvimento.

Do mesmo modo, Klimek (2007, p.121-122) considera a respeito da preparacio

de atividades relacionadas com jogos:

Para a elaborag@o e posterior utilizacdo de um jogo, é necessaria
toda uma preparagio em relacdo ao material, conteido,
ambiente, divisdo da quantidade de pessoas por jogo ou por
partida.

Trata-se, portanto, de uma atividade que precisa de muita preparagdo, além de

constante avaliagcdo por parte dos sujeitos que dela facam parte.
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OS JOGOS E SEUS ALCANCES

Nao pretendemos discutir amplamente neste trabalho a tipologia, as
classificagdes e os alcances dos jogos, apenas exemplifica-los, ressaltando alguns
modelos existentes.

a) Tipos de jogos de simulacdes geograficas em fun¢ao do tema abordado

Segundo Bailey (1981, apud Gaite, 1995, p.90-92): (...) em resposta as questdes
abordadas por esses jogos, assim como o tipo de atividade que se realiza elaborou-se
uma completa classificag¢@o deles, que é muito elucidativa.

Esses tipos de jogos levam o aluno a viver experiéncias de acordo com o tipo de
tema abordado. Os jogadores analisam multiplos fatores e os jogadores precisam tomar
decisdes para melhorar sua situacdo no jogo e alcancar beneficios. Os jogadores sdo
estimulados a buscar as melhores alternativas para os problemas trazidos ou
condicionados pelo jogo.

A seguir apresentamos parte da classificacdo de jogos, organizada por Bailey
(1981, apud Gaite, 1995, p.90-92):

Jogos sobre o homem e seu entorno: tem sua fundamentacio nas formas de vida e

habitos sociais dos grupos étnicos cuja atividade se desenvolve num marco sécio-
cultural pouco aberto, com hdabitos de comportamento muito influenciado pelo meio
fisico.

Jogos de pesquisas: com eles se pretende envolver os alunos, por exemplo, ao

conhecimento dos processos de deteccdo e exploragdo dos recursos minerais.

Jogos de localizacdo: os jogadores buscam melhor embasamento possivel para

localizacdo de uma fédbrica um parque, etc. com a finalidade de obter a mdxima
rentabilidade econdmica e social destas instalacdes.

Jogos de desenvolvimento: neste jogo se pretende formar nos alunos a compreensdo dos

multiplos fatores que condicionam o nivel de desenvolvimento dos grupos humanos,
seu nivel local, regional e nacional.

Jogos de construcdes de cidades: neles pode-se estudar a acdo seletiva dos ambientes de

uma determinada zona ou de qualquer cidade, sua evolugdo ao longo do tempo, ou

levantar as primeiras cidades, ou planejar seu futuro. Os jogadores deverdo levar em
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conta a morfologia urbana, o funcionamento de uma cidade, caracteristicas do meio
fisico, etc.

Jogos de itinerarios e viagens: s@o jogos destinados a analisar diversos conceitos

relacionados com o desenvolvimento das redes de comunicacdo, como tragado das
redes, numeros de passageiros, as relacdes entre o ranking urbano e as redes de
comunicagdes e as distancias.

Jogos de difusdo: sdo especialmente duteis para estudar a expansdo de diversos

fendmenos do espaco. Através deles se pode explicar a difusdo de uma praga, uma
enfermidade, uma moda, ou outro fendmeno qualquer. Empenham-se essencialmente
para analisar os mecanismos que regem a difusdo espacial de novidades e inovacdes.
Estes jogos se baseiam nas experi€ncias usadas para investigar a difusdo de inovagdes
tecnoldgicas e sociais em diversas regides.

Sobre os jogos de Ecologia e Meio Ambiente, Gaite (1995, p. 92) afirma que
estes t€m o objetivo de despertar nos estudantes o interesse por temas ecolégicos e pela
problemética meio ambiental, desenvolvendo habitos e atitudes de respeito e
colaboragdo para a conservacdo e melhora do meio ambiente. Seu emprego traz
resultados muito positivos em aulas de geografia, devido a importancia desta disciplina
ao estudo da interacdo homem-meio, sendo seu uso especialmente significativo quando
empregado em qualquer um dos ambitos da Educacdo Ambiental (acampamentos, aulas
abertas, campos de trabalho, ludotecas, etc.), nos quais, através da atividade ludica,
pretende-se formar cidaddos que assumam uma relacio de defesa e cuidado com o meio

ambiente.

b) Tipos de jogos de simulacoes geograficas em fun¢ao do Numero de jogadores

Ainda com base na organizacdo elaborada por Gaite (1995, p.93-94), ela explica
que atendendo ao ndmero de participantes envolvidos no jogo, estes podem se
diversificar em individuais, em pequenos grupos e em grandes grupos. Na hora de usar
este recurso, o professor empregard aqueles jogos que melhor se adaptem aos objetivos
do programa bem como as caracteristicas de seus alunos e a0 momento e lugar em que

se desenvolva a acdo educativa, procurando utilizar-se da variedade.
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Individuais: cada aluno da classe se enfrenta e através de suas decisdes interagem com
os fatores contemplados no jogo de forma totalmente autdonoma e independente. Sdo os
jogos que criam menos problemas na organizagdo do espaco (pode ser jogado em sua
mesa) e do tempo em aula (ndo possuem interferéncias que alterem o ritmo na atuacéo

do jogador).

Grupos Grandes: para trabalhar em um grupo grande s@o especialmente tteis 0s jogos
que simulam tomadas de decisdes. Estes jogos se organizam partindo da divisdo da
classe em subgrupos. Em cada subgrupo os individuos tomam decisdes e terdo que se
organizarem para um bom andamento do jogo.

Grupos Pequenos: O numero ideal de participantes oscila entre 4 e 6. Suas

caracteristicas s@o similares as dos grandes grupos, porém, as decisdes tém que ser

comensuradas, jd que cada jogador toma decisdes por sua conta.

¢) Adaptando jogos:

Conforme Klimek (2007, p.120-123):

Os jogos podem ser adaptados para a aplicacdo de
conceitos trabalhados como refor¢o ou avaliacdo. Tudo
€ possivel se entendermos que o jogo traz, além desses
conceitos implicitos, a constru¢do do conhecimento
moral.

O professor assume a responsabilidade de adaptar o jogo a linguagem e ao
conteudo estudado em sala de aula. Nesse sentido, 0s jogos existentes servem de base,
cabendo ao professor as modificacdes necessdrias ao contetido, considerando que ha
jogos que se encaixam em vdrias concepgdes de ensino.

Klimek (2007) assinala que € possivel construir um domind com combinagéo de
explicitagdo de nogdes com o respectivo vocabulério; no “supertrunfo”, além da forma
sugerida pelo produtor, podemos desafiar os alunos a formar grupos como regides de
linguas, grupos de paises exportadores e/ou importadores de determinados produtos,
indices de IDH etc.; um puzzle (jogo de encaixe), que pode ser elaborado a partir de
uma fotografia de uma paisagem com os elementos recortados para serem juntados; a

“trilha” pode, por exemplo, transformar-se em jogo geografico, ao substituirmos o dado
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por um cubo cujas faces contenham os dominios morfoclimaticos, os jogadores podem,
assim, executar tarefas relacionadas a compreensdo de problemas ambientais.

Pelo exposto, percebemos que hd uma infinidade de jogos disponiveis, cabe ao
professor escolher o mais apropriado para o “publico” (alunos) que deseja

alcancar/atingir. Conforme Haidt (1994 apud Sa e Vieira, 2007, p.103):

O professor deve usar sua inventividade para criar seus
préprios jogos, de acordo com os objetivos de ensino-
aprendizagem que tenha em vista e de forma a adequa-
los ao conteudo a ser estudado.

Deve-se levar em conta n3o apenas a forma divertida e descontraida
proporcionada pelos jogos, mas a capacidade que eles oferecem de desafiar e
compreender o conteddo, de forma que o jogo ajude no crescimento e no incentivo a

responsabilidade.
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4. DO UNIVERSO DOS JOGOS PARA O UNIVERSO DA GEOGRAFIA

Ao trabalhar na formacdo de seres humanos questiona-se quais estratégias de
ensino utilizar, procurando sempre aquelas que permitam desenvolver o dinamismo,
habilidades de forma que possam alcancar a melhor compreensao dos alunos.

O professor participa do crescimento, do amadurecimento dos seus alunos com
os quais se relaciona constantemente, tendo que definir métodos de ensino para melhor
conduzir o processo de aprendizagem conforme a realidade na qual esteja inserido. De

acordo com Buarque (2006):

A escola comecou com apenas alguns alunos ao redor de um
professor. Sem quadro-negro, sem livros: um professor e um
pequeno grupo de alunos. Ao longo de séculos, essa estrutura
evoluiu, sem jamais deixar de estar centrada no professor. No
século 21, o professor continuard sendo o centro do processo
pedagdgico, mas de uma forma diferente. Longe daquele tutor
rodeado de cinco ou seis alunos, o professor serd o maestro, o
arquiteto e o engenheiro de um espetaculo composto por alunos
em ndmero variado de até milhdes. Alunos espalhados pelo
mundo inteiro, em enderecos geograficos desconhecidos e que
podem também desconhecer onde estd o professor, que usard os
modernos equipamentos de teleinformatica para melhora
interagir com eles.

Ainda que pareca longinquo o cendrio tracado anteriormente, ji é mais do que
necessario pensar o uso de diferentes técnicas e linguagens para o ensino, possibilitando
aos alunos o desenvolvimento de novas habilidades. O ensino deve ser baseado em
pesquisas, investigacdes e na criacdo da melhor técnica para a apreensio e compreensao
do conteudo por parte dos alunos.

Percebemos que as técnicas de ensino utilizadas pelos professores refletem na
acdo de compreensdo e apreensdo dos conteidos dos seus alunos, nesse sentido
acreditamos que a utilizagdo de jogos aplicados ao ensino possibilita ao aluno
compreender os contetdos, fixar conhecimentos, construir seu saber de modo pratico,

dindmico e eficiente. Conforme Bertoldi (2003):
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A crianga que tem seus primeiros contatos com a aprendizagem
de forma ludica, provavelmente vai ter a chance de desenvolver
um vinculo mais positivo com a educagdo formal, vai estar mais
fortalecida para lidar com os medos e frustragcdes inerentes ao
processo de aprender.

Desse modo, o jogo possibilita aos alunos que se posicionem de maneira critica,
responsdvel e construtiva na aquisicdo, na compreensdo do seu aprendizado, dos seus
problemas e do seu papel, enquanto aluno, no sentido de ter responsabilidades sobre seu
préprio saber.

O ambiente criado pelo jogo reduz a pressdo que a sala de aula exerce sobre os
alunos, faz com que o individuo mude seus habitos, assuma atitudes e tenha um papel
ativo sobre o seu aprendizado.

Com intuito de intervir na formagdo dos alunos, o jogo facilita as tarefas

escolares, amplia o rendimento escolar, porém segundo Brougere (1998, p. 201):

Nao € o jogo em si mesmo que contribui para a educacido, é o
uso do jogo como meio em um conjunto controlado que lhe
permite trazer sua contribui¢do indireta a educacio. O educador
deve saber tirar proveito desta forca bruta da natureza, e
somente esse controle garante o resultado. Deve-se saber limitar
o papel do jogo, e ndo formar jogadores.

Ao introduzir propriedades lidicas as aulas tornam-se mais atrativas, o ensino-
aprendizagem pode tornar-se divertido, prazeroso, e possibilita o acesso aos alunos a
desenvolverem novas habilidades, novas percepgdes, elevando seus conhecimentos e
seus interesses, entretendo e oportunizando uma maior aquisi¢cdo de conhecimento.

Especialmente quanto ao ensino de Geografia, t€m sido constantes os registros
acerca das grandes dificuldades em o que ensinar e como ensinar a Geografia. Em meio
a problematizacdo que se encontra, uma das primeiras a ser assinalada consiste em
lembrar como essa dificuldade ocorre pelo fato da Geografia surgir de uma concepgio
descritiva agravada no cotidiano escolar pelo descompasso que existe entre o avango da
Geografia como campo cientifico e a atualizante lenta, insuficiente dos livros didéticos.

Afirmando essa idéia Almeida (1991, p.84):

30



A geografia encontrada na maioria dos livros didéticos e que é
ensinada, geralmente, nas escolas apresenta uma andlise
descritiva — ou apenas uma descri¢cdo — do que se vé hoje no
mundo.

E possivel, amenizar essas dificuldades com métodos que ajudem a aproximar
professor e aluno, tirando essa idéia de descricdo e “decoreba”, pois segundo Almeida

(1991, p.86):

Ensinar geografia implica desenvolver o mesmo método que ele
usa na construcdo do conhecimento geogrdfico que estd em
continua transformagdo. Ensinar geografia significa dar conta
do processo que levou a atual organizacdo do espaco, e este €
adequado a realizacdo do trabalho, sendo modificado com a
finalidade de atender essa exigéncia. Portanto, o ensino ndo
pode ocorrer através de transmissdo de contetidos programados
e subdivididos por séries.

A forma com que esses conhecimentos e habilidades serdo trabalhados em sala
de aula dependerda muito da forma de interacdo professor-aluno. Nesse ponto
ressaltamos a idéia de se levar os jogos como uma das possibilidades, consistindo numa
eficiente forma de ensino-aprendizado, especialmente para o ensino de Geografia,

assim, Gaite (1995, p.83) afirma que:

(...) jogos de simulacdo sdo para a Geografia, e as ciéncias
sociais em geral, como as experiéncias de laboratério para as
ciéncias experimentais. O Gedgrafo ndo consegue reproduzir no
laboratério os fatos e fendmenos que estuda, o reproduzem
recorrendo a simulagdo e ao jogo. Isto permite abordar com
simplicidade certos temas de cardter complexo, (...) sendo
adequadas ao processo de ensino — aprendizagem (...).

No jogar cria-se a possibilidade de vivenciar determinado processo ou
acontecimento, bem como suas evolu¢des dinamicas, por exemplo: crescimento,
decrescimento, estabiliza¢cdo de um fendmeno; evolucdo de paisagens; nascimento das
primeiras cidades. Tudo isso faz com o aluno recrie passo a passo os mais diferentes
processos e situacdes convertendo-se em sujeitos criadores do seu préprio saber.

Conforme Silveira apud Bettio e Martins (2003):
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(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propésitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos
basicos e muito importantes € a possibilidade de construir-se a
autoconfianca. Outro € o incremento da motivacdo. (...) um
método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo
que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos
jogos pode ser empregado para proporcionar informacgdes
factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncia.

A proposta da ““Utilizacdo de jogos aplicados no ensino de Geografia” prioriza a
formacgdo que o aluno tem e a forma como esse aluno aprende, tendo como objetivo a
construcdo do conhecimento a partir das relacdes com a realidade, buscando fazer com
que esses saberes sejam aprofundados, reconstruidos em diferentes momentos e de
diversas formas durante a aplicacio dos jogos.

O professor tem o papel de coordenar as atividades, perceber como cada aluno
se desenvolve enfatizando a importancia do contetido trabalhado, tendo como meta o
aprendizado e a apreensdo do contetido por parte dos alunos.

Desta forma, percebemos que o jogo no ensino de Geografia auxilia no processo
de democratizacdo do ensino-aprendizado, fazendo com que o desenvolvimento dos

alunos na sala de aula saia da rotina, levando para eles motivagao, prazer, interesses,

caracterizando melhor o conteddo, bem como a realidade.
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5. REFERENCIA EMPIRICA E AVALIACAO DE UMA PRATICA

Para que o trabalho ndo se pautasse apenas nos referenciais tedricos e nos
diversos materiais bibliograficos que tratam do tema ‘“jogos relativos ao ensino”,
incluimos como parte dos procedimentos a aproximagdo com a realidade escolar. Tal
procedimento teve como objetivo observar as dificuldades ja assinaladas em relagdo a
educacdo, bem como realizar alguns levantamentos e experiéncias em relagdo aos
alunos. Esta parte do trabalho permitiu um maior didlogo com a realidade escolar e,
assim, estabelecer reflexdes de forma mais concreta acerca do tema em estudo.

Para a realizacdo desta parte do trabalho tivemos de encontrar uma escola que
concordasse com a experiéncia, uma escola onde ja houvessem sido realizadas algumas
experiéncias nesse sentido. Por isso optamos pelo Instituto de Educacdo Estadual de
Maringd (IEEM). Tanto a dire¢do, quanto os professores da escola nos acolheram,
possibilitando a aplicagdo desse estudo. Deram-nos a liberdade de escolha entre as
turmas e total apoio quanto ao tema do estudo. Escolhemos a sexta série D por dois
motivos, devido a transicdo que os alunos que a compde estdo passando (infincia para
adolescéncia) e pela diversidade de idade, que os alunos da classe apresentavam.

A sexta série D € composta por 30 alunos, desses, 17 s@o do sexo masculino e 13
do sexo feminino. Conforme podemos observar no Grafico 01, 47% dos alunos
possuem 11 anos, 43% t€m 12 anos, 7% estdo com 13 anos e 3% encontram-se com 14

anos.

IDADE

11 ANOS 12 ANOS 13 ANOS 14 ANOS

T+ 30
—o— IDADE

Grifico 01

Fonte: VERRI, Juliana Bertolino. A Utilizagdo de Jogos Aplicados no Ensino de Geografia. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Graduacdo em Geografia). Universidade Estadual de Maringd - UEM, 2008.
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Os alunos que compdem a sexta série D sdo bastante diversificados, agitados,
dificil de conseguir prender a atencdo e o interesse, utilizando apenas o material
tradicional: quadro de giz e livro didatico, pois, de uma forma geral, sdo desatentos e
desinteressados. Observamos no Grafico 03 o interesse e a motivacio que a maioria dos
alunos tiveram ao introduzirmos algo novo, diferente daquilo que eles estavam
habituados, os jogos.

O Gréfico 02 nos mostra que ndo era novidade para 37% dos alunos da sexta
série D os jogos no ensino de contetidos em sala de aula, j4 que experimentaram essa
experi€ncia em matérias como Ciéncias, Matematica e Educacio Fisica.

Muitos alunos estavam ansiosos em conhecer os jogos a serem trabalhados, pois
alegavam que as experiéncias vividas e os jogos até entdo apresentados apesar de legais
— pois, segundo eles, saia da monotonia da sala de aula, ndo respeitavam o nivel
intelectual em que eles se encontravam, “eram jogos infantis e faceis”. Por conta disso,
nos preocupamos em perguntar quais jogos eles usavam fora da sala de aula e quais

ajudavam a entender o contetido de Geografia.

JA FOI UTILIZADO JOGOS NO ENSINO DE
CONTEUDOS EM SALA DE AULA?

@O SIM
ENAO

Grifico 02

Fonte: VERRI, Juliana Bertolino. A Utilizagcdo de Jogos Aplicados no Ensino de Geografia. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Graduacdo em Geografia). Universidade Estadual de Maringd - UEM, 2008.
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SE NAO, GOSTARIA QUE TIVESSE?

NAO

@ SIM
ENAO

SIM

Grifico 03

Fonte: VERRI, Juliana Bertolino. A Utilizag¢do de Jogos Aplicados no Ensino de Geografia. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Graduacido em Geografia). Universidade Estadual de Maringd - UEM, 2008.

Os Gréficos aqui apresentados fazem parte do material que elaboramos (Anexo
I) num primeiro momento de observagdo, um instrumento de levantamento de dados e
interesses desse grupo para que também pudesse orientar e auxiliar tanto na aplicacdo

da experiéncia bem como na posterior avaliacdo dos seus alcances.

ESCOLHA DOS JOGOS

Diante da necessidade de escolher o jogo a ser trabalhado em sala de aula,
surgiram inquietagdes com as diferengas entre as linhas pedagdgicas que cada jogo nos
trazia. Como nao tivemos tempo suficiente para aplicacdo de diferentes linhas de jogos
escolhemos uma delas e trabalhamos em um unico bimestre obtendo diferentes
resultados.

Aplicamos trés jogos, que foram escolhidos mediante a andlise, observagdo e
questionamentos na sexta série D do colégio Instituto de Educacio Estadual de Maringa

(IEEM) durante os meses de agosto e setembro de 2008.
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Os jogos foram desenvolvidos utilizando como base os contetidos vistos em sala
de aula, servindo para auxiliar e tentar aproximar os alunos do conteido de modo a
facilitar o aprendizado. Portanto, considerando a sistematizacdo tedrica anterior,
trabalhamos no sentido da adaptacdo de jogos tal como assinala Klimeck (2007).

Consideramos adequado aplicar a linha de jogos ‘“perguntas e respostas”,
caracteristicos para uma classe em que os alunos sdo agitados, dinamizando assim a aula
de geografia. A seguir, descreveremos com um pouco mais detalhadamente os jogos

aplicados em sala de aula, bem como os resultados.

I - Experiéncia inicial - QUIZ

O jogo de perguntas e respostas ¢ uma forma de avaliar uma grande quantidade de
pessoas com questionamentos. Neste caso, as questdes que apresentam respostas do tipo
“certo ou errado” possuem valor de 10 pontos, e as perguntas com respostas abertas
possuem valor de 20 pontos. O aluno que estiver na vez de responder, tem o direito de
escolher o envelope que contém perguntas de 10 pontos ou o envelope com as perguntas
de 20 pontos. Deve retirar o papel com a pergunta e entregar para a professora. Esta ird
ler para que todos da classe possam escutar. Se o aluno: responder a pergunta e acertar,
a equipe da qual ele faz parte ganhard o valor integral da questdo; responder a pergunta
e errar, o aluno escolherd entre pagar uma “prenda” escolhida pela equipe adversaria e,
neste caso, a equipe da qual ele faz parte ndo ganhard nem perderd pontos, ou pode
passar metade dos pontos da questdo para a equipe adversdria; ndo souber e ndo
responder a pergunta, a questio valera para as duas equipes, as equipes deverdo escolher
um dos seus integrantes para pegar uma bola que estard no centro da sala de aula, o
aluno que pegar a bola adquire a chance para sua equipe responder a questdo, se acertar
ganha o valor integral da questdo, se errar os pontos equivalentes da questdo passardo
automaticamente para a equipe adversdria. Ganha o jogo a equipe que obtiver mais
pontos no final.

Apresentamos inicialmente, para os alunos, uma breve descricio do jogo
utilizado. O primeiro contato que os alunos da sexta série D do IEEM tiveram com a

utilizacdo de jogos aplicados no ensino de Geografia foi com o Quiz.
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O jogo foi por nds desenvolvido, assim como o trabalho dos contetidos estudados
no terceiro bimestre. Esse procedimento de observar e trabalhar diretamente com a sala
de aula antes de avaliar a aplicagdo de jogos foi, como ja mencionado antes, parte dos
procedimentos de pesquisa para que se pudesse compreender melhor o grupo e os
possiveis resultados posteriores. Justificamos, ainda, que para fazer esse tipo de trabalho
tivemos que obter a anuéncia de professores, supervisores e diretores da escola que
também recomendaram esse procedimento e demonstraram interesse na experiéncia e
avaliagdo deste.

A sexta série D foi dividida em dois grandes grupos: grupo par e grupo impar, de
acordo com o niimero da chamada correspondente de cada aluno. Portanto, trabalhamos
com grandes grupos neste primeiro momento.

No dia anterior a aplicacdo do jogo os alunos desenvolveram perguntas que
tinham trés alternativas de respostas (a, b ou c), porém apenas uma das respostas estava
correta, cada questao valia 10 pontos no jogo, se respondidas corretamente.

Retiramos dessas atividades, ja respondidas pelos alunos, perguntas sem
alternativas de respostas, que valiam 20 pontos no jogo, se respondidas corretamente.

Os integrantes da equipe vencedora tiveram como prémio o direito de escolher
uma questdo da avaliagdo do bimestre para ndo responder.

Com isso, a aplicacdo do jogo buscou avaliar e testar os conhecimentos obtidos
pelos alunos apds a apresentacdo do contetido por meio de uma atividade lddica, saindo
da rotina da sala de aula.

No inicio (primeira aula) todos os alunos presentes estavam interessados em jogar
e em vencer o jogo, a atividade estava se desenvolvendo sem problemas. Na segunda
aula, os alunos considerados mais avancados tomaram a frente das suas equipes, ndo
queriam permitir que os demais alunos jogassem, pois alegavam que eles ndo haviam
estudado e que eles fariam a equipe perder o jogo, fazendo com que, desse modo, os
demais alunos se distraissem e fizessem outras atividades nio relacionadas ao jogo.
Nesse momento foi preciso interferir e frisar uma das regras do jogo: os alunos que ja
haviam respondido, ndo poderiam responder novamente, o que facilitou o andamento do
mesmo.

Faltando pouco tempo para o término da aula, bem como o término do jogo as

equipes encontravam-se empatadas e os alunos comegaram a tumultuar o ambiente,
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brigando uns com os outros (integrantes da mesma equipe), para que acertassem as
questdes e conseqiientemente ganhassem o jogo. Novamente foi preciso interferir
escolhendo os alunos que iriam desempatar o jogo. A equipe vencedora foi a par.

Verificamos o desempenho dos alunos mediante a uma avaliagdo com o mesmo
conteido aplicado no Quiz. Os alunos de uma forma geral tiveram um péssimo
desempenho, as notas foram baixissimas, tivemos que dar uma atividade para que eles
melhorassem as notas. Percebemos que o Quiz ndo os ajudou na compreensio e
entendimento do conteido. Ainda assim, resolvemos manter a mesma linha de jogo
“perguntas e respostas”, porém deixando que os proprios alunos se dividissem em
grupos, respeitando assim as preferéncias de afinidade nos préximos jogos a serem
aplicados.

Acreditamos que, com a integracio nos grupos com menor nimero de integrantes,
os alunos terdo condi¢des de aprender e apreender o contetido, porque a intera¢do com o
jogo ocorrerd de forma mais intensa, divertida, prendendo a atencdo e desenvolvendo a
aprendizagem dos temas trabalhados.

Esta primeira experiéncia demonstrou como a utilizacdo deve ser cuidadosa, pois
os resultados positivos ndo ocorrem automaticamente. Por isso, trata-se de uma
estratégia que deve ser estudada, avaliada, enfim pensada e repensada a luz da prética e

da teoria.

IT - Retomando o caminho: o uso do Jogo da Meméria e do Jogo de Tabuleiro

Jogo da Meméria: O jogo consiste em reunir o maximo de cartas possivel,
juntando a pergunta com a resposta. Distribua todo o mago de cartas, uma por uma, com
a face virada para a mesa. Nao faz diferenca se as cartas sdo dispostas em linhas e
colunas organizadas ou de forma aleatéria. Uma jogada consiste em virar uma carta,
depois outra. Todos os jogadores véem as cartas que foram viradas. Se elas forem
correspondentes, retire-as da mesa e separe. Jogue outra vez. Se as duas cartas viradas
ndo forem correspondentes, acabou a sua jogada. Coloque as cartas em seus lugares,
com a face virada para baixo. Observe as cartas viradas para as jogadas seguintes.
Quando todas as cartas tiverem sido pegas, conte-as. Quem tiver o maior nimero de

cartas depois de trés partidas serd o vencedor.
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Jogo de Tabuleiro: Misture bem as cartas de perdas ou ganhos, colocando-as no
local determinadas no tabuleiro, voltadas para baixo. Cada jogador escolhe um pedo e o
coloca na cidade inicio do jogo (Dr. Camargo). Os jogadores devem seguir as setas do
tabuleiro de inicio; no decorrer da partida ele devera seguir a orientagdo do espago onde
deve parar. Os jogadores “tiram” par ou i{mpar para ver quem comega. Sempre o jogador
que nio estiver na sua vez de jogar deve retirar uma carta e ler para o seu adversario, se
o adversdrio acertar ele avanca uma cidade e continua respondendo até errar ou ndo
souber responder. Se ele errar ou néo souber a resposta ele retirard uma carta de perdas
ou ganhos e seguir o que a carta indicar. A carta deve ser re-colocada embaixo do monte
que ela corresponde, por isso os jogadores devem prestar atengdo, pois podem tird-la
novamente na mesma partida. O jogador que tirar a carta perdas ou ganhos deverd tirar
uma carta do monte e cumprir o que estd determinado, em seguida deverd colocar esta
carta embaixo do monte. Excecdo feita a carta de Liberdade, que deverd ser guardada
para ser utilizada quando quiser pelo jogador (esta carta deixa o jogador que a possui
imune de perdas). Depois de utilizada esta carta devera voltar para o monte de cartas de
“perdas e ganhos”, podendo ser sorteada por outro jogador. Ganhard o jogo o
participante que chegar primeiro na cidade de Maringa.

Os alunos se reuniram em grupos de dois a cinco integrantes. Foram
desenvolvidos outros dois jogos e aplicados. Sdo jogos cuja forma ja era conhecida
pelos alunos e baseados em conteidos também estudados. Dessa vez o jogo serviu
apenas como revisio do contetdo estudado, ndo tendo “prémios” como o anterior.

No inicio (primeira aula), todos os alunos presentes estavam interessados em jogar
e em vencer os jogos, a atividade se desenvolveu calmamente e sem problemas. Na
segunda aula os alunos continuaram a jogar, os alunos que ja haviam terminado jogaram
novamente e aproveitaram a aula para estudar e revisar o conteido. Precisamos
registrar, contudo, que essa motivagdo ndo atingiu todos os grupos, sendo que um deles
ndo se envolveu com a atividade, mas sem atrapalhar os demais alunos da classe.

Durante a aplicacdo destes jogos, foi preciso auxiliar os alunos, passando de grupo
em grupo tirando as duvidas que ainda ficaram e, assim, permitindo melhor
entendimento da matéria e melhor empenho e desenvolvimento dos alunos no jogo.
Novamente verificamos o desempenho dos alunos mediante a uma avaliagdo com o

mesmo conteido aplicado nos jogos (memdria e tabuleiro). A partir desta atividade

39



constatou-se que os alunos de uma forma geral tiveram um 6timo desempenho, as notas
foram excelentes.

Percebemos que os jogos que envolvem menor quantidade de alunos sdo mais
faceis de administrar e fazer com que o aluno se interesse e se envolva na atividade,
ajudando e auxiliando na compreensio e entendimento do conteddo.

Através dos jogos buscamos conscientizar os alunos da importincia dos
contetidos estudados na sala de aula bem como auxiliar os mesmos no aprendizado,
sanando suas dividas de forma pratica.

Ap6s o desenvolvimento dos jogos foram aplicados questiondrios aos alunos da
turma em que se desenvolveu essa experi€éncia, como sujeitos de pesquisa. Eles
responderam ao seguinte questionamento: “A utilizacdo de jogos aplicados no ensino de
Geografia ajudou no processo de ensino-aprendizado? Sim ou nao? Por qué?”

De forma geral, a avaliacio foi muito positiva, pois 100% dos alunos

responderam que o jogo ajudou sim no processo de ensino-aprendizado:

“Sim. Porque antes eu néo estava entendendo a prova, mais depois do jogo eu entendi.
Me ajudou bastante.”

“Sim. Porque eu néo sabia depois que eu joguei eu aprendi.”

“O jogo melhorou e ajudou muito na prova, pois a professora foi muito legal de dar essa
brincadeira, porque na prova dava para lembrar muita coisa através do jogo.”

“O jogo ajudou muito na prova e a professora foi muito legal de dar essa chance para
noés. E também o jogo foi muito legal, e também ajuda vocé conhecer mais geografia.”
“Ajudou. Porque eu aprendi coisas que ndo tinha aprendido ainda e que néo tinha no
livro”.

O professor de Geografia regular da turma também se pronunciou sobre a
experiéncia assinalando: “No meu ponto de vista, as atividades com jogos auxiliam o
desenvolvimento na aprendizagem dos alunos, porém a sala em questdo ¢ uma sala
dificil de se trabalhar, pois os alunos da 6* D sdo muito imaturos, ndo tem consciéncia
do papel do aluno, mesmo assim acredito que foi positivo, pois as notas apresentaram
uma série de mudancas favoraveis”.

Enfim, observamos que a utilizacdo de jogos aplicados no ensino de Geografia

propiciou uma mudanga de comportamento e nas atitudes dos alunos envolvidos. Essa
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mudanga ocorreu apds a segunda utilizagdo dos jogos. Isso nos mostrou que é possivel
inovar de maneira positiva, mas nem sempre os resultados aparecem de imediato. E
preciso experimentar, avaliar, refazer, enfim insistir para que se possa alcancgar algum
éxito.

Percebemos que ao inovarmos obtivemos alguns contratempos, porém a
insisténcia do novo nos trouxe 6timos resultados, mostrando-nos que o jogo é uma
importante ferramenta no processo de ensino-aprendizado, no desenvolvimento

intelectual e social dos alunos. Conforme Brougere (1998, p.136):

Para se desenvolver a crianca deve agir. Por isso o lugar
de destaque dado pelos novos métodos aos exercicios
fisicos e aos jogos: esses ndo sdo concebidos como um
simples relaxamento ou uma recreacdo, tém um
verdadeiro valor educativo (...) Nada mais de oposicdo
entre o jogo e o trabalho! (...) O jogo € uma necessidade
bioldgica para a crianca, que gosta de trabalhar
divertindo — se e jogando(...).

Essa pratica ofereceu aos alunos uma nova experiéncia dando-lhes a
oportunidade de serem criadores do seu proprio saber, utilizando a criatividade, e
desenvolvendo um 4gil e eficiente raciocinio pelo imprevisivel, pela dificuldade do
desafio a ser vencido. Entretanto, trata-se de uma experiéncia onde aprenderam néo sé
os alunos, mas os demais sujeitos participantes desse processo. A experiéncia ofereceu a

oportunidade de refletir a partir da realidade e ndo apenas por propostas idealizadas.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho ndo pretendeu trazer conclusdes fechadas a respeito dos jogos
aplicados no ensino de Geografia, mas apontar o jogo como op¢do para melhorar o
ensino-aprendizado dessa disciplina e, qui¢d, de outras.

Niao foi possivel abordar de modo detalhado todas as situagdes de jogos
existentes. Fizemos um recorte, obviamente, para este trabalho. Para que a andlise
pudesse tornar-se possivel, tomamos um exemplo de linha de jogo e tentamos delimité-
lo de modo mais preciso.

Essa experiéncia, apesar de breve, mostrou-nos que o trabalho conjunto do jogo
e da educacdo oscila constantemente entre a seriedade e a leviandade, cabendo ao
professor mediar essa acdo, evidenciando que a func¢éo do jogo consiste em apenas uma
possibilidade para auxiliar o professor no processo de ensino. A utiliza¢do do jogo é um
exercicio de assimilacdo e fixagdo do contetiido, bem como de criagcdo de atitudes em
relacdo as normas e atitudes, de forma que o aprendizado seja facilitado e mais
prazeroso.

No que diz respeito as situagdes lidicas, constatamos que este instrumento ainda
€ pouco estudado e utilizado. Mas com a experiéncia que tivemos, permitiu-nos
constatar que sdo aplicidveis em diferentes niveis de educacdo trazendo Otimos

resultados. Segundo Bertoldi (2003):

Através da aprendizagem do préprio jogo, do dominio
das habilidades e raciocinios utilizados, a crianga tem a
possibilidade de redimensionar sua relacdio com as
situacdes de aprendizagem, com seu desejo de buscar
novos conhecimentos. Tem também a oportunidade de
lidar com a frustracdo do ndo saber, com a alternincia
entre vitdrias e derrotas. Estas mudancas na percepcio
de si mesmo e do objeto de conhecimento podem ser
estendidas as situacGes de aprendizagem formal, na
medida em que se restabelecem o desejo e a confianga
da crianca na sua capacidade de aprender.

O jogo mostrou ser uma alternativa vidvel para melhorar a interacdo do aluno

com o conteddo estudado em sala de aula, possui um alto valor de motivagdo e uma

forte incidéncia na agilizac¢do da atividade mental do aluno. Conforme Klimek (2007, p.
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121), a aplicacdo dos conhecimentos pelo professor nos jogos faz com que os alunos
adquiram habilidades que sdo e ser@o utilizadas em toda a vida, como atencio,
raciocinio, observagdo, parceria, cooperacdo, classificacdo e outras.

Com as continuas mudangas que vem ocorrendo atualmente, espera-se que os
alunos nio mais decorem o contetido da sala de aula para fazer as avaliagdes, mas que
entendam e utilizem no seu dia-a-dia.

O trabalho com o jogo aponta a compreensao e apreensiao do conteido de forma
espontanea e facilita, renova e fagca desenvolver a visdo critica do aluno com relagido ao
ambiente ao seu redor.

Faz parte da missdo do educador preparar alunos que sejam capazes de
sobreviver nesse mundo em permanente mudanca. Por meio do jogo, conseguimos fazer
com que o aluno vivencie fatos e fendmenos, reproduzindo-os e tendo de tomar decisdes
imediatas diante de problemas, podendo assim desenvolver relagcdes mais préximas e
um conhecimento mais aprofundado dos temas abordados.

A educacdo é muito mais do que professor, sala de aula, contetido, fixacdo de
informagdes. E importante que haja interagdo professor-aluno; contetido-aluno; aluno-
aluno. As trocas de informagdes sdo importantes para a constru¢do do saber. Sabemos
que € dificil a assimilacdo dos contetddos dos quais ndo se hd interacdo. Mas, o ambiente
criado pelo jogo proporciona prazer, conhecimento, motivagdo, fazendo com que o
aluno assimile melhor o contetddo que foi fruto da prdpria experiéncia.

Precisamos observar, ainda, que os levantamentos e as experiéncias aqui
relatadas representam um tratamento bastante inicial da questio, que se mostrou muito
mais complexa e abrangente do que nos parecia inicialmente. Entretanto, isso mostra a
relevancia e riqueza que as questdes aqui esbocadas podem trazer para outras reflexdes
e estudos. A experiéncia foi realizada com uma turma considerada dificil e mesmo que
os resultados tenham sido “timidos” foram expressivos ao se considerar este fato.

Pretendemos que nosso trabalho e as experiéncias aqui apresentadas sejam uteis
para reflexdes posteriores para todos os que estejam interessados em ajudar com que a
escola enquanto institui¢do possa ser repensada e consiga adequar-se e contribuir as
preméncias da sociedade atual. Destacamos que tais contribuicdes possam ter o
envolvimento dos educadores, especialmente aos da ciéncia geografica. Esperamos ter

z

mostrado que, apesar das imensas dificuldades, inovar é sempre bem vindo e que o

43



papel do jogo na educacdo ajuda na caracterizagdo da realidade, fazendo com que os
alunos passem a construir seu préprio saber, principalmente na nossa disciplina que se

encontra em constantes oscilacoes.
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ANEXOI

TITULO DO TRABALHO: A UTILIZACAO DE JOGOS APLICADOS AO ENSINO DE

GEOGRAFIA

QUESTIONARIO APLICADO POR JULIANA BERTOLINO VERRI A SEXTA SERIE “D” DO
ENSINO FUNDAMENTAL DO INSTITUTO DE EDUCACAO ESTADUAL DE MARINGA (IEEM)

NO DIA 12 de JUNHO DE 2008, AS 15:06HORAS.

As informagdes que vocé dard NAO irdo influenciar sua nota escolar. O nome de cada participante serd

substituido por nome ficticio, caso seja necessario a utilizacao das informacdes em publicagdes. Nenhuma

informacéo que permita sua identificagio serd publicada.
QUESTIONARIO:

1. Nome:

2. Sexo: HFEMININO U MASCULINO

Data de nascimento: / / Idade:

4. Como vocé vem, regularmente, para a escola?

Ucarro HmoTo Uvan UcircuLar  Dape

5. Como vocé volta, regularmente, da escola até sua casa?

Ucarro HUMoto  Hvan OcrcurLar Uape

6. Quantas horas vocé:

U BICICLETA

U BICICLETA

SEGUNDA | TERCA | QUARTA | QUINTA | SEXTA

SABADO

DOMINGO

ASSISTE
TELEVISAO

JOGA VIDEO
GAME

UTILIZA O
COMPUTADOR

BRINCA NA
RUA

FAZ TAREFAS

ESTUDA

FAZ LEITURAS
Livros - L
Jornais - J

Revistas - R

Outros
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7. Faz TODAS as atividades passadas pela professora de Geografia?

Se ndo, qual o motivo? (pode assinalar mais de uma alternativa):

O Sente dificuldades

O Escolhe algumas porque tem muitas tarefas

O Sente preguica

O S6 ndo faz quando falta na aula

O Nao vale nota

O Esquece

0 Nao gosta de Geografia

O a professora de Geografia passa muita tarefa

Ustv  Unio

( O
8. Alguém te ajuda nas tarefas passadas pela professora de Geografia? O SIM O NAO
Se sim, quem?
9. Costuma utilizar o computador? Usmm UNAo
Se sim, onde utiliza? (pode assinalar mais de uma alternativa)
u Em casa O Lan House u Escola u u
10. Em que periodo do dia vocé utiliza o computador e o que faz?
SEGUNDA | TERCA QUARTA | QUINTA | SEXTA SABADO | DOMINGO
MSN O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha
O Noite O Noite O Noite O Noite O Noite O Tarde O Tarde
O Noite O Noite
ORKUT O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha
D Noite D Noite D Noite D Noite D Noite O Tarde O Tarde
u Noite O Noite
WORD O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha
(Editor de D Noite D Noite D Noite D Noite D Noite O Tarde O Tarde
textos)
O Noite O Noite
JOGos O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha
u Noite O Noite u Noite O Noite O Noite u Tarde O Tarde
O Noite O Noite
**PESQUISAS | [ Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha O Manha
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O Noite O Noite O Noite O Noite O Noite O Tarde O Tarde
D Noite D Noite
U Manha OManha | OManha | OManha | UManha | OManha | U Manha
O Noite O Noite O Noite O Noite O Noite O Tarde O Tarde
O Noite O Noite
** quais os sites que voc€ mais utiliza em suas pesquisas?
11. J4 foi utilizado jogo no ensino de contetidos em sala de aula?
Hxsim HNAO
*Se sim, em que matéria (s)?
*O que vocé achou dessa experiéncia? Ajudou a compreender melhor conteido?
**Se ndo, gostaria que tivesse? O SIM O NAO.

Por qué?

12. Fora da escola vocé jd utilizou algum jogo (de computador e/ou outros) que tenha ajudado a

aprender contetidos relacionados com a Geografia?

Usimv

Se sim, qual jogo?

UnAo.

Qual a sua opinido sobre o jogo?
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