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O presente trabalho apresenta um relato reflexivo sobre a mediacdo de uma sequéncia
didatica realizada por estudantes do curso de Licenciatura em Geografia, no desenvolvimento
do Estagio Supervisionado em Geografia I, entre o periodo de marco a fevereiro de 2023, na
qual trabalhou-se com jogos didaticos com uma turma de sexto ano do Ensino Fundamental,
nocomponente curricular Geografia, em uma escola da rede publica estadual em Porto Alegre
(RS).

Destaca-se inicialmente, a relevancia de se desenvolverem propostas em que sejam
valorizados jogos didaticos e a gamificacdo do ensino para buscar aproximar os estudantes
do conteudo trabalhado, além de buscar envolvé-los em propostas de ensino. Vale salientar
que a turma com a qual se realizou as atividades correspondia a uma turma de sexto ano do
Ensino Fundamental, ou seja, estavam em um periodo de transicdo tanto escolar (saindo das
séries iniciais, transitando para os anos finais do Ensino Fundamental) quanto pessoal (saindo
da infancia e entrando na adolescéncia). Tais ideias e suposi¢des surgem, pois

compreendemos que

para se alcangar exceléncia como professor hd de haver uma combinagdo entre
aspectos pessoais e ambientais, dentre os quais o dominio do contelido, o
compreendero outro e a proposicdo de novas estratégias didaticas visando a
construcdo da aprendizagem. (FREITAS, 2022, p.24).

Com essa perspectiva, teve-se o intuito de desenvolver tal sequéncia didatica utilizando
jogos, para que pudessem ser criadas oportunidades para construir, no decorrer de sua jornada

de ensino, o raciocinio geografico ou pensamento espacial. Ou seja, a forma de pensar sobre
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oespaco e todos os objetos e seres que nele estdo presentes, a partir do estabelecimento de

relagdes que contribuam para a compreensédo da complexidade dos fendmenos.

Para Breda (2018), alinhar jogos a uma sequéncia didatica oferece ndo somente para
osestudantes um melhor aproveitamento das atividades e para nos professores possibilidades
de agucar a curiosidade e desenvolver propostas que fagcam sentido para 0s estudantes e para
nossadocéncia. Dessa forma, o objetivo primordial compreendeu propiciar um ambiente para
a construcdo de conhecimento e conceitos, buscando superar um ensino geografico
enciclopédico, no qual o conhecimento é depositado na mente destes alunos e a memorizagao
se torna 0 modus operandi. Com essa realidade, a utilizacdo de jogos apresenta-se como um
recurso gue oportuniza a construcdo de conhecimentos de forma significativa e ludica, afinal,
amaioria dos alunos que estdo no sexto ano, tém pela primeira vez, contato com VAarios
componentes curriculares e diversos professores.

Logo, selecionou-se uma sequéncia de trés jogos para serem desenvolvidos ao longo
de quatro encontros, como recursos que possuem potencialidades na construcdo de
conhecimentos e com eles, o desenvolvimento de propostas metodoldgicas que fossem
significativas. Diante dessa proposta, os estudantes foram estimulados a agirem e
participaremativamente do seu processo de aprendizagem, além de desenvolverem atividades
coletivas em grupo com seus colegas, o que permitiu ampliar a nogdo de coletividade e
cooperagéo.

Para isso, selecionou-se trés jogos didaticos voltados a cada contetdo a ser trabalhado,
sendo eles: um jogo da memdria, um caca ao tesouro utilizando uma imagem de satélite da
escola como mapa e um quiz online. Salienta-se que todos 0s jogos utilizados surgiram a partir
de nossa criacdo e producao, sendo eles analdgicos e digitais. A ideia de utilizar os jogos partiu
do pressuposto de tornar mais palpaveis conceitos e temas voltados a Geografia que requerem
um nivel de abstracdo do espaco geografico mais elevado, além de aproximar, atraves da
ludicidade, alunos que estdo deixando a infancia e adentrando em um nivel escolar mais
complexo.

Dessa maneira, 0 jogo de memoria (Figura 1) buscou relacionar os conceitos
elementares e mobilizadores do ensino de Geografia - como territorio, espago, paisagem,
lugar, etc - com alguma imagem que o representasse, sendo que algumas imagens néo
necessariamente representavam sé um conceito. Essa proposta seguiu a linha de tornar
evidente como os conceitos estdo relacionados uns com 0s outros e como 0 espago geografico

e suas relagdes podem ser compreendidas de diversas maneiras. De acordo com Cavalcanti,
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a formacdo de conceitos é um processo complexo de internalizagdo de construcoes

culturais, que sup@e atividades de abstragdes do sujeito, de analise e sintese, de
generalizagGes. Nesse processo, é importante o encontro e o confronto de conceitos
jaelaborados pelos alunos, ao longo de seu processo de desenvolvimento, com
aqueles conceitos formulados historicamente pela ciéncia, como a Geografia
(CAVALCANTI, 2019, p. 170).

E valido ressaltar, que as imagens utilizadas foram escolhidas de forma a aproximar os
alunos de situacdes vivenciadas no cotidiano, ou seja, foram priorizadas imagens do
municipiode Porto Alegre, com destaque para o bairro Partenon e de areas do entorno da
escola. Ademais,a partir de situacbes que eles ja conhecem, instiga o sentimento de
identificacéo e pertencimento, a partir do entendimento de que eles fazem parte e sdo atuantes
no espaco, o queficou evidente nas falas feitas por eles durante o jogo, quando identificavam
algum local conhecido.

Ao trabalharmos com a caca ao tesouro (Figura 2), utilizamos uma imagem de satélite
da escola para produzirmos um mapa esquematico do espaco no qual eles deveriam realizar
a procura de pistas e o tesouro final. Tal jogo foi desenvolvido em uma aula na qual o estudo
cartogréfico era o tema. Sendo assim, primeiramente apresentamos alguns conceitos
essenciaispara a realizacdo do jogo - como orientacdo e coordenadas geograficas — para
que os alunos compreendessem a atividade. O objetivo deste jogo era que 0s estudantes
desenvolvessem o letramento cartografico, compreendendo a leitura de um mapa, orientar-se
sobre 0 espaco através de instrumentos de orientacdo como rosa dos ventos e bussola, além

de construir relacdes entre localizagdo, objeto e espaco.

Ao terem em maos 0 mapa, os estudantes demonstraram uma grande euforia ao perceber
gue estavam manuseando um mapa da escola, inclusive solicitando uma copia para eles.
Assim, durante a realizacdo do jogo, entre inUmeras mudancas de sentido do mapa,
deslocamentos pelaescola, leituras equivocadas do espago analisado e caminhos tracados
erroneamente, foi se percebendo o pensamento espacial e reconhecimento do espaco

geogréfico pela turma. Logo, assim como Breda, percebemos que o jogo
desperta a atencdo das criancas; mas, quando aliado a imagens do lugar de vivéncia,
seu poteSncial para despertar e evocar a imaginacdo pode intensificar-se. [...] O
entusiasmo deles, para terminarem a partida por meio de “erros” e “acertos”,
contribuitambém para seu desenvolvimento cognitivo, social e emocional. O aluno
precisa aprender a controlar suas emogdes, bem como respeitar e interagir com o
colega (BREDA, 2018, p. 131).

Para finalizar a sequéncia de jogos, foi desenvolvido um jogo online, através do
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aplicativo Word Wall®. A atividade teve a intencionalidade, como das outras aulas, de

aprenderde forma Iudica, além de englobar o uso da tecnologia, o0 que percebemos ser de
apreco da turma. Esse jogo visou fazer uma revisdo dos conteddos abordados durante o
estagio, com questdes que reuniam textos e imagens.

Torna-se evidente, portanto, que obtivemos resultados significativos, nos quais surgiram
muitas perguntas feitas pelos estudantes em que propusemos explicacdes com as quais 0s
grupos eram estimulados a elaborar suas ideias, refletindo juntos sobre seus conhecimentos.
Salientamos 0 quanto a autonomia, a participacdo da turma e a nossa mediacdo foram
importantes. Os estudantes mostraram envolvimento e apreco pelas propostas didaticas, que
semostraram exitosas no que se refere a construcdo de conhecimentos com os temas que
envolvemo pensamento geografico. Assim como Breda (2018) ndo esperavamos que ao
concluirmos os jogos os alunos conquistassem todas as relacdes espaciais, mas esperavamos
que os materiais ampliassem a coordenagdo do espaco percebido e espaco representado
figurativamente e, da mesma forma que dialogassem com a espacialidade dos estudantes.

Reafirmou-se que os estudantes em um periodo em transicao de nivel escolar e transicéo
de faixa etéria, relacionaram-se afetivamente e cognitivamente com as propostas, valorizando
tanto as brincadeiras quanto o envolvimento com os processos de aprendizagem. Para nds,
ficouevidente que as propostas didaticas que envolvem jogos e a ludicidade sdo recursos
importantesna mediacdo nas aulas de Geografia tanto pela perspectiva dos conhecimentos,

espacialidade ecolaboracdo dos estudantes.

Palavras-chave: Jogos didaticos; ensino de geografia, raciocinio geografico, pensamento
espacial.
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> Word Wall corresponde a uma plataforma online de gamificagdo. Nessa plataforma desenvolveu-se a atividade,
a qual permite ao usuario criar jogos de acordo com as suas finalidades, inclusive, para educacdo. A plataforma
pode ser acessada pelo link a seguir: https://wordwall.net/pt.
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