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INTRODUCAO

A geografia escolar enfrenta uma série de problematicas relacionadas a dificuldade dos
educandos em se interessarem pelos contetdos, participarem ativamente das aulas e
considerarem a disciplina como tendo um importante papel para sua vida futura, uma vez que
através da geografia o individuo se reconhece enquanto sujeito de sua propria realidade,
desenvolve a capacidade de compreendé-la e de refletir criticamente sobre a mesma.

Nesse sentido, 0 uso de jogos no ensino de geografia pode ser uma ferramenta Gtil para
que, rompendo com as logicas tradicionais de ensino, seja estimulado o raciocinio légico, a
participacdo ativa, a reflexdo critica, a curiosidade para com o contedo e diversos outros
aspectos educacionais. A utilizacao de jogos pedagdgicos permite ainda que os alunos interajam
entre si e aprendam juntos, estimulando a cooperacdo entre eles e favorecendo a formacéo
cidada dos discentes. (Sawczuk, 2012, p.6)

O presente trabalho buscara refletir e argumentar sobre a importancia da utilizacdo de
jogos pedagdgicos como uma possibilidade para incrementar o ensino de geografia,
estimulando a curiosidade e participacdo dos alunos, discorrendo sobre uma experiéncia
realizada com uma turma do 8° ano da Escola Municipal Unido da Beténia, localizada no
municipio de Juiz de Fora, em Minas Gerais. A experiéncia consistiu na aplicacdo de um jogo
de verdadeiro ou falso, tendo sido desenvolvidas 35 questdes com contetdos relacionados a
globalizacao, sistemas econdmicos, Estados Unidos e China, contetudos que foram trabalhados
no més anterior a aplicacdo da atividade.

Acreditamos que essa atividade atingiu o objetivo de manter a atencdo dos estudantes
para a aula, propiciar a interacao entre eles, revisar os contetidos que foram trabalhados e, além
disso, se mostrou util para a realizagdo de uma avaliag¢do diagnostica das principais dificuldades

dos estudantes, para que sejam abordadas em aulas posteriores. No decorrer deste trabalho
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descreveremos com mais detalhes como se deu 0 jogo, 0s objetivos e resultados que fora

alcancados.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Em um primeiro momento, para a aplicagdo do jogo, foi realizada uma coleta de dados
acerca dos contetdos estudados pelos educandos, sendo identificados os temas globalizacéo,
sistemas econdmicos e aspectos econémicos de China e EUA. Em conseguinte, através de uma
consulta aos materiais aplicados em sala, foram desenvolvidas 35 questdes de verdadeiro ou
falso acerca das tematicas supracitadas.

Anteriormente a aplicacdo da dindmica, foi realizada em sala de aula uma revisao
expositiva sobre os contetudos que seriam abordados, deixando claro para os estudantes que esta
revisao faria parte do jogo. Dessa forma, pudemos alcancar o objetivo de manter a concentracéo
dos estudantes, de estimula-los a fazer perguntas e tirar dividas que poderiam vir a ser alvo da
dindmica.

Para a realizacdo da atividade foram desenhados dois circulos no chéo, representando
verdadeiro e falso, e a turma foi dividida em dois grupos de 9 alunos, organizados em filas
paralelas, onde os primeiros de cada fila respondiam as questdes se posicionando nos circulos.
A resposta correta equivalia a 1 ponto para cada grupo, sendo que os alunos tinham a opcéo de
explicar o porqué de sua resposta para ganhar 1 ponto extra e um prémio, que foram balas de
morango.

Tanto nos casos em que os alunos se recusaram a explicar sua resposta, ndo sabiam
explicar ou o faziam de maneira incorreta, o professor Gilmar e nds, participantes do PIBID,
atuamos como mediadores, efetuando, complementando ou corrigindo as explicacdes, de forma
a passa-los corretamente os conceitos. Acreditamos que esse modo de agir na aplicacdo da
atividade incentivou que eles participassem, estimulou sua curiosidade e desenvolveu o senso
de trabalho em grupo e o pensamento critico na medida em que os estudantes se ajudavam e

debatiam as possiveis explicagdes.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino com jogos pedagdgicos pode ser positivo, na medida em gue ensina de forma
prazerosa e faz com que o aluno realmente foque sua atencdo nesse exercicio, assim como, se

interessar mais pela disciplina ao realizar uma atividade diferente do que geralmente pratica nas
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aulas. Breda e Picanco (2013, p. 6) vao dizer, nesse sentido, que o jogo é uma opc¢ao ludica;

espontanea e divertida de aprendizado para os alunos, despertando neles o interesse, o0 que
facilita o processo ensino-aprendizagem.

Entretanto, baseado em Luckesi (2014, p. 16 apud Ito e Azevedo, 2022, p. 7), 0 que ira
definir se a atividade € lUdica seré& o préprio sujeito que a vivencia, assim como a circunstancia
em que o jogo foi apresentado e realizado. Dessa maneira, ndo se deve obrigar o aluno a
participar do jogo ou da atividade, pois assim ele perde seu carater de ludicidade e diversao,
logo, o aluno jamais deve se sentir forcado ou obrigado a participar.

Outro ponto a se destacar é o fato de o jogo possibilitar uma maior interacdo com os
colegas, estimulando os alunos a compararem suas respostas com a dos outros amigos e,
consequentemente, incentivando o pensamento critico. Os autores Sawczuk e Moura (2012, p.
9 e 11) destacam, ainda, que os jogos podem ser de grande utilidade para a inclusdo de alunos
com dificuldades de aprendizagem.

De acordo com Oliveira e Lopes (2019, p. 72), os jogos pedagdgicos sao uma forma
importante de didatizacdo dos conteddos geogréaficos, porque articulam a teoria e a prética,
assim como ajudam no desenvolvimento do raciocinio do aluno. Uma andlise feita pelos autores
argumenta que os jogos sao bastante utilizados para encerrar um tema, ou no final do semestre,
sendo essa metodologia uma 6tima forma de aprendizagem quando utilizada para a revisao de
um conteudo. (Oliveira e Lopes, 2019, p. 75 e 78)

Apesar do jogo ser uma boa estratégia didatica e metodologia ativa para inovacao das
aulas, ndo sdo todos os professores que tém o tempo para pensar, preparar e aplicar o jogo em
suas aulas. Portanto, a realizagcdo desses jogos depende das condicGes que os docentes
trabalham (Oliveira e Lopes, 2020, p. 351).

Por fim, Moreira (2018, p. 8 apud Lunarti e Felicio, 2023, p. 8), diz que é preciso que
existam trés condicBes para que ocorra o aprendizado significativo: o conhecimento prévio,
material instrucional potencialmente significativo e a motivacdo para aprender.
Consequentemente, é importante observar as atitudes dos alunos de forma individual e em
grupo, para melhor integra-los em uma outra atividade, ou tornar a experiéncia e aprendizagem

deles melhor, buscando atender suas demandas e necessidades. (Lunarti e Felicio, 2023, p. 17).

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com o que foi discutido acima, a proposta de desenvolvimento do jogo veio

a partir de uma reunido com o professor supervisor do Programa Institucional de Bolsas de
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Iniciacdo a Docéncia (PIBID), para que fosse realizada uma atividade diferente com os alunos;

uma vez que seria a Ultima semana de aula, a fim de revisar o contetdo trabalhado nos ultimos
meses. Portanto, foi também uma solucao encontrada para que os alunos mantivessem o foco e
relembrassem o contetido ensinado, visto que na Gltima semana de aula poderiam estar menos
motivados.

Quando foi realizada a revisdo no primeiro tempo de aula, houve a participacdo dos
alunos respondendo perguntas e até mesmo tirando algumas duvidas sobre a disciplina e outras
curiosidades de atualidades, que puderam ser relacionadas aos contetdos da atividade, que
foram os modos de producdo capitalista e socialista, caracteristicas de China e EUA, e
globalizagéo.

Por ser uma turma geralmente participativa, eles ficaram empolgados com a ideia de
fazer uma atividade fora de sala de aula, assim como por ter uma aula diferente, que foi
preparada por nos, bolsistas do PIBID, mostrando como eles foram despertados pelo interesse
e motivacao de uma novidade. Apesar da atividade contemplar uma grande gama de conteidos
previamente estudados, a revisdo realizada anteriormente com os estudantes permitiu que eles
conseguissem responder as perguntas e participar ativamente, retirando davidas quando néo
acertavam a questéo.

As balas utilizadas como prémio para quem explicasse a resposta certa foi mais uma
tatica para que os alunos pudessem explanar com suas palavras o que entenderam do contetdo.
Pudemos notar que esta motivacao foi de grande valia para o sucesso da atividade, uma vez que
diversos alunos que possuem dificuldades em responder questBes escritas obtiveram sucesso
nas respostas orais, demonstrando que eles possuiam conhecimento do contetdo, porém
possuem dificuldades em transcrever seus conhecimentos para papel.

Algumas alunas ficaram de fora da fila porque ndo queriam participar do jogo,
afirmando que ndo eram obrigadas a participar. I1sso mostra como o jogo para elas ndo parecia
divertido e, de acordo com a experiéncia delas, perdeu o carater ludico, ndo sendo visto como
algo descontraido. Dialogando com o que foi discutido anteriormente, pelo fato de elas terem
se sentido intimidadas pelo jogo, este perdeu a diversdo e o ludico, portanto, ndo configura um
jogo para elas. Isso também nos faz observar que seria preciso, em uma outra pratica, criar
alguma estratégia para que elas se sentissem motivadas a participar do jogo.

Mesmo assim, para a maioria dos alunos a atividade funcionou, pois ficaram entretidos

com as questdes e principalmente com a possibilidade de ganhar um prémio (as balas), logrando
éxito nas respostas. Enquanto esperavam pela sua vez de responder, ja olhavam quais eram as

proximas perguntas e comegavam a pensar e raciocinar, algumas vezes até perguntando aos



IX et
ENALIC i5he...

bolsistas do PIBID se seu raciocinio estava certo. Da mesma forma, trocaram ideias com o

outros colegas, tendo contato assim com 0s pensamentos dos outros alunos. Dessa maneira, 0
jogo foi capaz de propiciar a socializacdo da turma entre si e com nos bolsistas do PIBID, além
de favorecer o pensamento critico, uma vez que 0s grupos discutiam entre si as possibilidades

de resposta.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi explanado anteriormente no presente relato de experiéncia, é possivel
constatarmos a importancia da utilizacdo de jogos pedagdgicos como uma ferramenta para
melhorar o processo ensino aprendizagem, visto o sucesso de nossa experiéncia em diferentes
aspectos. Como percebido, os jogos no ambiente escolar propiciam um maior foco dos alunos
para com os contetdos, vide que em nossa experiéncia diversos alunos com baixa participacao
em sala estiveram confortaveis para interagir, questionar e responder as questdes. Também,
qguando voltado para esse fim, os jogos pedagogicos podem ser de grande utilidade como
ferramenta de avaliacdo diagnostica e revisao de conhecimentos, uma vez que podem abranger
diversos contetidos previamente estudados. Outro ponto positivo constatado a partir deste
relato, é o desenvolvimento do pensamento critico, pois, sendo uma atividade em equipes e com
a supervisdo do professor, os alunos puderam discutir entre si e debater suas respostas, para
chegar no que consideravam mais correto.

E importante destacar a necessidade de que a aplicacio de jogos pedagdgicos seja, para
além de um caminho de aprendizado, algo divertido e saudavel, permitindo que os alunos se
sintam confortaveis para responder e explicar suas respostas, interagirem entre si e com o(s)
professor(es), darem suas opiniGes e retirarem dividas além do conteudo da atividade,
ampliando as chances de sucesso da mesma e tornando o ambiente escolar democratico e

interessante para quem mais precisa, o educando.

Palavras-chave: Jogos pedagdgicos; Ludico, Processo ensino-aprendizagem.
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