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RESUMO

O artigo discute a producdo e uso de jogos geogréficos na
educacdo basica, além de apresentar o jogo como importante
dispositivo didatico-pedagdgico para dinamizar o ensino de
Geografia, pois o jogo ¢ uma linguagem ludica que permite o
despertar da curiosidade e instiga a vontade de aprender de
forma prazerosa. Esta producdo é um desdobramento do
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), do curso de Licenciatura
em Geografia, da Universidade do Estado da Bahia (UNEB),
Campus IV, Jacobina, cujo objetivo foi fazer uma anélise a respeito
das contribui¢ées do uso dos jogos didéticos para o ensino de
Geografia. O lécus da proposta investigativa foram turmas do 9°
Ano do Ensino Fundamental Il, do Colégio Municipal Arionete
Guimaraes Sousa (COMAGS), localizado em Serrolandia-BA. Trata-
se, portanto, de uma pesquisa qualitativa em educacgdo, do tipo
pesquisa-acdo. Para chegarmos aos resultados nos valemos da
producéo e da utilizacdo do Jogo “Geoconexdes: sociedade de
consumo e sustentabilidade” usado em trés turmas do 9° Ano do
Ensino Fundamental do referido colégio, além das observacdes
participantes e das entrevistas semiestruturadas com dois
professores que trabalham nas turmas escolhidas. Por meio desta
pratica educativa, ficou evidente que os jogos possibilitam maior
envolvimento dos estudantes com contelddos trabalhados e que a
sua producdo contextualiza a realidade e possibilita a
aprendizagem significativa no &mbito da Geografia escolar.

PALAVRAS-CHAVE

Jogo geoconexdes, Educagdo Geogréfica, Ensino Fundamental.
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ACE UP THE SLEEVE:
the uso of games in geographical education

ABSTRACT

This article discusses the production and use of geographical games in basic education, in
addition to presenting the game as an important didactic-pedagogical device to streamline
the teaching of Geography, as the game is a playful language that allows the awakening of
curiosity and instigates the desire to learn in a pleasant way. This production is an unfoldment
of an End of Course Paper (known as TCC), from the course of Degree in Geography at
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus IV, Jacobina, in which the objective was to
analyze the contributions in using didactic games for Geography teaching. The locus of the
investigative proposal were classes from the 9th Year of Elementary School I, from the
Municipal Arionete Guimardes Sousa (COMAGS). It is, therefore, a qualitative research in
education, of the action research type. To reach the results, it was used the production and
use of the game "Geoconexdes: sociedade de consumo e sustentabilidade” in three classes
of 9th Year of Elementary School Il at in addition to participating observations and semi-
structured interviews with two teachers who work in the chosen classes. Throug this
educational pratice it was possible to see that games allow a greater student involvement
with the worked contents and that their production contextualizes reality, developing
geographical reasoning and meaningful learning within the scope of School Geography.
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Geoconnection games; Geographic Education; Elementary School.

Cartas na mesa: por uma introducao das ideias

A partir dos temas e conceitos abordados pela Geografia na escola, é possivel que
os discentes pensem geograficamente para que eles compreendam a interacao entre os
conceitos e seus cotidianos, a partir da andlise da relagdao entre sociedade e natureza,
tornando-os cidaddos atuantes e reconhecendo o seu papel na sociedade. Para isso, é
indispensavel que haja um esforgo por parte dos professores em pesquisar a sua pratica
pedagbgica com o objetivo de promover a aprendizagem significativa dos estudantes. A
aquisicado do conhecimento acontece a partir do momento que os sujeitos participam,
compreende e recria o seu modo de pensar o mundo, de perceber a realidade por meio
dos conceitos postos em pratica em sala de aula e em seus espacos vividos.

Este artigo resultou de uma pesquisa que buscou elucidar a importancia do uso e
da produgao dos jogos geograficos como dispositivos metodoldgicos que possibilitam a
apreensao do conhecimento, a interagao entre os estudantes, o respeito as regras de

convivéncia, tendo em vista que os jogos estdo presentes nas diferentes fases da vida das
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pessoas, pois o seu cardter lidico desperta a imaginacdo, potencializa a cognicdo e a
andlise do estudante, uma vez que o jogo possibilita a criagdo de estratégias para que o
sujeito venca desafios e oponentes.

Sobre o conceito de ludicidade, Soares e Porto (2006), caracteriza como uma
atitude das pessoas e ndo € inerente a algo ou alguém e conceitua como sendo um “[...]
fendbmeno subjetivo que possibilita ao individuo se sentir inteiro, sem divisao entre o
pensamento, a emogao e a agao” (SOARES; PORTO, 2006, p. 56). Portanto, o lddico
pode estar presente em varios momentos da vida humana, seja no campo individual ou
coletivo, pois a ludicidade se caracteriza como uma atitude das pessoas, envolve
espontaneidade, flexibilidade e proporciona prazer, estando presente nas atividades
lddicas, constituidas por jogos, brincadeiras e festas que sdo manifestagdes que trazem
alegrias e espontaneidade. Para as pesquisadoras, a ludicidade se caracteriza como uma
atitude das pessoas, envolve espontaneidade, flexibilidade e proporciona prazer as
pessoas.

Luckesi (2000), define ludicidade a partir de um ponto de vista interno e integral
do sujeito e a relaciona as atividades ladicas. Este pesquisador afirma que, quando
estamos participando de uma atividade lidica, poderemos estar divididos com uma outra
coisa porque “[...] a mente pode estar em outro lugar” (LUCKESI, 2000, p. 21). Na
concepcao deste autor, se o sujeito, a crianga ou o jovem, ndo estiver verdadeiramente
participando espontaneamente de um jogo, como atividade lddica, esta ndo se classifica
como ludicidade, mas uma forma de manifestacao da ludicidade.

Imbuidos por essas abordagens, nos inquietamos sobre os jogos, sobretudo pensar
que eles sao como manifestagoes do lidico e para além da ludicidade, acreditamos que
os jogos podem se configurar como dispositivos didatico-pedagégicos que permitem
ensinar e aprender temas e conceitos da Geografia Escolar, a partir de uma mobilizacao
centrada na representacao da realidade por meio do simulacro dos jogos, pois a
Geografia Escolar possibilita aos estudantes lerem, representarem e interpretarem o
mundo e suas permanentes transformagoes.

A partir do exposto, esta escrita busca responder a seguinte pergunta: quais as
contribuicdes dos jogos pedagdgicos no processo de ensino e de aprendizagem dos
contelidos de Geografia na educagao basica?

O esforco de produzir este trabalho foi iniciado na graduagdo, no curso de
licenciatura plena em Geografia, da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus
IV, Jacobina-BA, a partir dos estudos do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC), cujo

I6cus de pesquisa foi constituido por trés turmas de nono ano do Ensino Fundamental, do
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Colégio Municipal Arionete Guimardes Sousa (COMAGS), em Serrolandia-BA. Este
trabalho versou sobre uma pesquisa qualitativa em educacao, empenhada em expender e
intervir no contexto educacional pela via da pesquisa-acdo, objetivando fazer uma
andlise a respeito das contribuicdes do uso dos jogos didaticos para o ensino de
Geografia na escola basica. Os resultados obtidos com o uso de jogos como dispositivos
didaticos, a partir das observacdes feitas e das andlises das informacdes colhidas nas
entrevistas ficou claro que os jogos potencializam a aprendizagem dos conteldos da
Geografia Escolar, cujo conhecimento consiste em proporcionar uma determinada
representacdo do mundo em que vivem os estudantes, proporcionando-os uma Educacao
Geografica.
Para Callai (2010), a educagdo geogrifica é um conceito que estd sendo
construido e vai além do ensinar e aprender Geografia. Entao,
[...] Significa que o sujeito pode construir as bases de sua inser¢do no mundo
em que vive, e, compreender a dindmica do mesmo através do entendimento da
sua espacialidade. Esta como decorréncia dos processos de mundializagdo da
economia e de globalizagdo de todo o conjunto da sociedade requer novas
ferramentas para a sua compreensdo. Educagao Geografica significa, entdo,
transpor a linha de obtencdo de informagdes e de construgdo do conhecimento
para a realizagdo de aprendizagens significativas envolvendo/utilizando os
instrumentos para fazer a andlise geografica. Essa perspectiva considera que

entender a sociedade a partir da espacializagdo dos seus fendbmenos pode ser
uma contribuigdo para a constru¢do da cidadania (CALLAI, 2010, p. 412).

Portanto, se a Educagdo Geogréfica significa transpor as informacdes e o
conhecimento em aprendizagens significativas, o jogo, enquanto dispositivo didatico,
podera proporcionar aprendizagens geograficas a partir de atividades lGdicas na sala de
aula de Geografia que possibilite aos estudantes a apropriacdao dos conceitos da ciéncia
geografica, sobretudo a de espaco, ou seja, a Educacdo Geogréfica ancorada no uso de
jogos é uma maneira compreender a producao do espago geografico e suas contradicoes,
aplicando determinados principios! para compreender os aspectos fundamentais da

realidade, como a localizacdo e a distribuicdo dos fatos e fendbmenos na superficie

1 Os principios sdo: Analogia, Conexdo, Diferenciacao, Distribuicdo, Extensdo, Localizagdo e Ordem. O principio da
Analogia defende que um fendmeno geografico sempre é comparavel a outros. A identificagdo das semelhangas entre
fendbmenos geogréficos é o inicio da compreensio da unidade terrestre. O principio da Conexdo defende que um
fendbmeno geografico nunca acontece isoladamente, mas sempre em interagdo com outros fenémenos préximos ou
distantes. O principio da diferenciacdo centra-se na variagdo dos fendmenos de interesse da Geografia pela superficie
terrestre (por exemplo, o clima), resultando na diferenca entre dreas. O principio da Distribui¢cdo exprime como os objetos
se repartem pelo espaco. O principio da Extensdo compreende o espaco finito e continuo delimitado pela ocorréncia do
fenébmeno geografico. O principio da Localizagdo é necessdrio para compreender a posicdo particular de um objeto na
superficie terrestre. A localizacdo pode ser absoluta (definida por um sistema de coordenadas geogréficas) ou relativa
(expressa por meio de relagdes espaciais topoldgicas ou por interagdes espaciais). E o principio da Ordem ou arranjo
espacial refere-se a0 modo de estruturagdo do espago de acordo com as regras da prépria sociedade que o produziu,
sendo considerado o principio mais complexo. (MOREIRA, 1982; 1999).
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terrestre, o ordenamento territorial, as conexdes existentes entre componentes fisico-
naturais e as agdes antropicas, se bem intencionadas pelo professor.

A pesquisa inicial que gerou esta escrita, ocorrida em 2019, foi submetida ao
Comité de Ftica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade do Estado da Babhia,
aprovada sob o nimero do parecer: 3.212.228, cujos pré-requisitos referentes aos
cuidados éticos em pesquisa foram considerados, inclusive no que se refere ao sigilo das
identidades dos participantes. Quanto aos procedimentos metodolégicos utilizados,
foram realizadas observagoes participantes durante todo o processo de criagdo e
aplicagdo dos jogos geograficos, assim o percurso de coleta dos resultados se deu de
maneira simultanea aos distintos caminhos metodoldgicos, cuja andlise possibilitou a
escrita do TCC “O uso de jogos didaticos para o ensino de Geografia: contribuicées ao
processo de ensino e aprendizagem” Santos, (2019), apresentado ao Colegiado do Curso
de Licenciatura em Geografia, do Departamento de Ciéncias Humanas (DCH), da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus 1V, Jacobina-BA.

Excetuando-se esta secdo introdutoria, as consideracées finais e as referéncias,
este trabalho esta organizado em trés principais sec¢des: Jogos e educagdo geogréfica:
uma parceria perfeita versa sobre a conceituagdo de jogo, ludicidade e usos e
possibilidades dos jogos na educagdo geografica; A génesis do “Geoconexbes”:
socializando fazeres é a secao que versa sobre a elaboracdo do jogo “Geoconexdes:
sociedade de consumo e sustentabilidade” Santos (2019), suas regras e os contetidos que
possibilitam ser contextualizados a partir deste jogo; A utilizacdo do “Geoconexées:
sociedade de consumo e sustentabilidade” é a secdo que evidencia o uso do jogo
geoconexdes nas turmas escolhidas na pesquisa-agdo, os desafios e contribuicdes

traduzidos nas narrativas dos professores entrevistados.

Jogos e educacgao geografica: uma parceria perfeita

Compreendemos que a Educacdo Geogréfica é a superacdo do simples ensinar
contelidos da Geografia. Portanto, este modo de compreender a realidade envolve o
processo que torna as aprendizagens significativas nas vidas dos estudantes,
possibilitando-os reconhecerem suas identidades, seus pertencimentos, seus modos de
ser e de estar no mundo, bem como reconhecer as espacialidades dos fenémenos sociais
que fazem parte de suas vidas (CALLAI, 2011). Assim posto, entendemos que os jogos,

enquanto dispositivo didatico-pedagdgico, poderd ser utilizado nas atividades escolares
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como instrumentos necessdrios para determinadas abordagens conceituais e de
contelidos, de modo a mobilizar os estudantes para eles darem significado aos conceitos
cientificos.

Os jogos sempre fizeram parte das relagdes humanas, o seu carater lddico
promoveu a interagdo entre povos em competicoes, linguagens imagéticas em esfinge,
jogos de azar, perguntas e respostas, lutas entre guerreiros na busca por ascender, vencer o
oponente e garantir a superioridade (BREDA, 2018). Essa ligacao antiga da humanidade
com os jogos nos faz pensar a respeito de suas contribui¢des na formagao do carater, dos
juizos de valores e de uma série de comportamentos humanos que podem ser
vivenciados por essas representagdes na construcao da sociedade.

Os jogos surgiram em tempos remotos e sempre despertaram a curiosidade e o
interesse de criancas e adultos por meio da competitividade, pois estes artefatos possuem
caracteristicas que perpassam tanto pelo lado recreativo como educacional. Quanto a
sua conceituacao, Breda (2018) afirma que ha uma certa dificuldade em conceituar jogo,
pelofato de ser um artificio cultural bastante difundido e suas definicdes serem bastante
diversificadas. No  diciondrio da lingua portuguesa, Ximenes (2000) apresenta as

seguintes defini¢oes:

1. Agdo ou efeito de jogar. 2. Atividade fisica ou mental, geralmente coletiva,
determinada por regras que definem ganhadores e perdedores. 3. Brincadeira,
passatempo 4. Jogo de azar. 5. Jogatina. 6.Conjunto de objetos que formam o
todo. 7. Mecanismo de direcdo de um veiculo. 8. Balanco transversal. 9. cada
partida de umacompeticdo. 10. Ardil, artimanha. (XIMENES, 2000, p. 556).

A partir dessas conceituagdes, podemos perceber que o jogo possui diversas
definicdes e que todas elas estao ligadas ao seu uso e ao préprio sentido da palavra. Na
concepgado de Chalita (2015, p. 147), os jogos estao relacionados ao “[...] lado sério da
brincadeira. No primeiro ha regras antecipadas; ja no segundo, as regras podem ser
criadas e alternadas a qualquer hora”. Ainda segundo ela, a definicio de jogo estd
diretamente ligada a algo mais rigido, inflexivel, pois quem participa tem que cumprir
uma série de principios que mantém a ordem em uma partida.

As regras dos jogos nos remetem ao convivio em sociedade, é o reflexo das
condutas humanas onde sdo estabelecidas restricdes para o bom convivio e, se usados,
em educacdo, pode amadurecer valores éticos, trabalho em equipe, respeito as
diferencas e a narrativa do outro.

No entanto, os jogos nao foram sempre bem vistos como um dispositivo didatico-

pedagbgico. Por muito tempo, os jogos foram negligenciados e tidos como ndo sérios,
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vistos apenas como um recurso de recreacdo, momento de pausa entre as atividades de
esforco fisico e escolar, principalmente na idade médiaonde eles associavam aos jogos de
azar, Kishimoto (2014). Aos profissionais adeptos da educacao tradicional ndo cabia o
uso dos jogos em suas metodologias, uma vez que ndo acreditavam que eles pudessem
ser utilizados como dispositivos para ensinar e aprender contelidos escolares, nem
tampouco pensavam que a educagdo resulta de uma acdo participativa e colaborativa,
nem que o jogo fosse uma linguagem lGdica que pudesse favorecer a interagao entre
estudantes e professores, pois na educagdo tradicional o estudante era visto como um
sujeito passivo, resultante de um aciimulo de contetidos passados pelos professores.

Apesar das inovagoes tecnolégicas, metodolégicas e do avanco nas orientagoes
curriculares, possibilitadas pelos documentos oficiais que regem a educacao brasileira, os
jogos ainda sdo pouco utilizados no processo de ensino e de aprendizagem. “No Brasil o
uso de jogos no ensino de Geografia, é relativamente recente, principalmente para os
anos finais da educagao basica. O habitual sao adaptagoes de jogos comerciais” (BREDA,
2018, p. 30). O fato de ser adaptacdes nao deslegitima o seu potencial, pelo contrario,
facilita o entendimento de regras que ja sdo basicamente conhecidas pelos estudantes. As
adaptagoes se bem utilizadas, com objetivos estabelecidos, podem contribuir para a
dinamizagdo das aulas de Geografia, instigando nos estudantes a curiosidade e o desejo
em participar da atividade que se propos para a aula, pois seu carater lidico, ndo tira
deles a seriedade que se requer em um espago formal de ensino.

A Geografia escolar contemporanea se reinventa a todo momento, buscando
alternativas para contextualizar seus contelidos e conceitos por meio dos diferentes
dispositivos didaticos e lidicos. Segundo Breda (2018, p. 30), “Nas dltimas décadas,
pesquisas sobre a producao de jogos para a Geografia escolar comegam a ganhar espaco,
estimulando a criagdo de materiais”, pois € perceptivel que ha uma nova postura por parte
dos professores e professoras para que as aulas sejam inovadoras e interessantes, de
modo a possibilitar uma maior interacdo dos estudantes, seja através do uso das diversas
linguagens como as charges, Histérias em Quadrinho, mdusicas, filmes e jogos, os quais
permitem promover uma educagao geografica dinamica e prazerosa.

O jogo é um tipo de linguagem, muitas vezes carregado de elementos imagéticos,
capaz de atrair a atencdo dos estudantes para a abordagem de diferentes tematicas
geograficas, possibilitando diversificar o ensino de Geografia, tendo como objetivo
exprimir a percepgao dos espagos individuais e coletivos dos sujeitos tornando as aulas
atrativas, aproximando o conteldo geografico a realidade dos estudantes através do

conhecimento simbdlico que sao representados habitualmente na vida deles.
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Para Nunes, Santos e Maia (2018),

A diversificagdo das linguagens nada mais é do que a prépria criatividade e a
capacidade docente de buscar alternativas metodolégicas a fim de instigar nos
sujeitos ‘aprendentes’ a vontade e a curiosidade de buscar e aprimorar o
conhecimento (NUNES; SANTOS; MAIA, 2018, p. 41).

De acordo com Pontuschka, Paganelli e Cacete (2009, p. 215) “[...] o uso de
linguagens na Geografia ndo visa reproduzir receitas, mas sim, oferecer propostas que,
associadas a criatividade dos educadores, possam constituir ideias para a utilizagao de
diferentes conteldidos”. A linguagem imagética instiga o olhar, a percepcao dos sujeitos
por meio dos simbolos que estao representados nas cartas, tabuleiros e entre outras pegas

que compdem os mais variados tipos de jogos.

E preciso destacar, ainda, que os processos de ensino e de aprendizagem se dio
intermediados pela linguagem. E ela o veiculo do conhecimento. A linguagem é
um fenémeno associado ao dominio cognitivo; por isso, os trés aspectos:
aprendizagem, linguagem, e cognicdo sdo familiares, o jogo, portanto, surge
como a forga motriz que as coloca em agido (MIRANDA, 2002, p. 23).

Para além das cartas, mapas e literaturas, os jogos geograficos potencializam o
processo de ensino e de aprendizagem, sendo uma alternativa de material didatico no
processo de formagdo. Conforme Klimek (2011, p. 120) “com os jogos, os alunos
utilizam o pensamento légico, trabalham as ferramentas da inteligéncia, constroem
habilidades motoras, dominio de espaco, e, principalmente, sdo sujeitos ativos saindo da
passividade”. A maioria das criangas e jovens ja tiveram algum tipo de jogo, por mais
simples que ele seja, pois lhes desperta o interesse pelo desafio, seja como forma de
entretenimento ou uma intencdo especifica de aprendizado, pois é importante que os
estudantes sejam “[...] instigados a aprendizagem por meio de atividades que os
conduzam a participacdo, para que assim haja uma maior aproximacao entre a ciéncia e
o cotidiano.” (CASTELLAR; MORAES; SACRAMENTO, 2011, p. 260)

Desse modo, “o jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagégico que leva ao
professor a condicao de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem” (ANTUNES,
1998, p. 36). O jogo possibilita a interacao de forma lddica, mas € preciso que diante da
mediacdo do professor, se torne um dispositivo para o aprendizado, com uma sequéncia

|6gica bem definida, piblico-alvo e objetivos especificos.

Os jogos pedagdgicos sdo baseados em modelos de situagdes reais e sdo
amplamente reconhecidos por serem ao mesmo tempo lidicos e validos numa
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variedade de contextos de aprendizagem. Os modelos simplificam a realidade e
0s jogos oferecem um contato simulado com a realidade modelada, permitindo
tanto a vivéncia e apreciagdo quanto o experimento e reflexdo (KLIMEK, 2011,
p. 117-118).

2,

E importante ressaltar que aprender se divertindo e interagindo com os outros
colegas, torna o aprendizado mais agraddvel, e nessa tarefa os jogos podem ser um
recurso a mais nas aulas de Geografia e os professores podem leva-lo como algo que
motive aos alunos a estudar. Breda (2013, p. 07) afirma que “o jogo, por ser um
facilitador do conhecimento, pode ser aplicado na educacdo ndo como Unico meio de
aprendizagem, mas como um suporte, que pode desenvolver na crianga a vontade de
aprender”. E um dispositivo didatico-pedagégico que pode ser utilizado com um
contelido especifico, com objetivos predefinidos e que nao substitui os livros, mas que,
aliado as outras praticas pedagdgicas, auxilia no fomento do aprendizado.

O jogo pedagogico propicia que o aprendizado acontega de forma espontanea e
satisfatéria, pois instiga o estudante a pensar as estratégias para vencé-lo, e, a0 mesmo
tempo que elabora tais estratégias, ele aprende a solucionar situagdes-problema e
ressignificar a sua concepgao acerca dos contetidos da Geografia, contidos nas pegas do
jogo, tornando significativo o processo de ensino e de aprendizagem.

Brenelli (1996) defende o uso de jogos com regras bem definidas para explorar
nocoes  implicitas, pois para ela “ao jogar, segundo as regras, analisam-se as
coordenagdes do jogo e o modo como a crianga as compreende para obter melhor
desempenho” (BRENELLI, 1996, p. 27), uma vez que a crianga, na busca em vencer o
jogo, cria suas préprias estratégias, tornando o aprendizado um desafio a ser alcangado.

Nesse sentido, a autora acrescenta que:

Utilizar jogos em contextos educacionais com criangas que apresentem
dificuldades de aprendizagem poderia ser eficaz em dois sentidos: garantir-lhe-
ia, de um lado, o interesse, a motivacdo, ha tanto reclamada pelos professores,
e, por outro, estaria atuando a fim possibilitar-lhes construir ou aprimorar seus
instrumentos cognitivos e favorecer a aprendizagem de conteGdos (BRENELLI,
1996, p. 28).

Portanto, é necessario que se crie estratégias para suprir tais dificuldades,
aprimorando e diversificando os materiais didaticos, com o intuito de favorecer a
aprendizagem e manter os estudantes na escola, além do que, “a aplicacdo dos
conhecimentos pelo professor nos jogos faz com que os alunos adquiram habilidades
que sdo e serdo utilizadas em toda a vida, como atencdo, raciocinio, observagao,
parceria, cooperacao, classificacao e outras (KLIMEK, 2011, p. 121) podendo aproximar

aqueles estudantes mais timidos ou com dificuldades em concentragao.
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A proposta é motivacional, no sentido de incentivar a producdo dos jogos
didaticos como um dispositivo que auxilia no processo de ensino e de aprendizagem.
Isso ndo tira a responsabilidade do Estado em dar condi¢des dignas de trabalho aos
professores, no entanto, nos instiga a refletir sobre o quanto os professores tém se doado
ao ensino e a sua formacgao continuada.

De acordo com Kaercher (2003, p. 24), “a luta pela educagdo publica de
qualidade e uma atuagdo docente digna e critica é uma batalha contra o conformismo e
a repeticdo mecanizada”, pois € preciso que ndo se perca o “gosto” pela profissao e o
prazer em renovar as praticas docentes por meio de metodologias ativas e diversificadas
que atraiam o interesse dos estudantes e possibilitem a construcdo do conhecimento. E
nesse sentido que a producao e a aplicagao dos jogos geograficos poderao contribuir com
esse processo, pois 0s jogos e a educagdo geografica se constituem como uma parceria

perfeita, capaz de envolver e mobilizar os estudantes para a aprendizagem significativa.

A génesis do “"geoconexdes”: socializando fazeres

O “Geoconexdes” é um jogo de tabuleiro produzido por Santos (2019), a partir
da adaptacdo de outro jogo comercial: “Banco Imobiliario”, cujo tamanho original do
tabuleiro é 50 por 50 cm, produzido a partir do Software de designer grafico Corel Draw.
O tabuleiro do jogo (Figura 1) é organizado da seguinte forma: ao todo sdo 42 casas que
sao distribuidas em 1 inicio; 1 liquidacdo; 1 hotel ecolégico; 1 prisdao; 8 casas de
informacoes e 30 casas comuns com enunciados: 10 casas sobre sociedade de consumo;
10 casas sobre a degradagdo ambiental e 10 casas sobre meio ambiente e
sustentabilidade. Além do tabuleiro, o jogo cont¢ém um manual, 30 cartas de
informacoes/atualidades, assim distribuidas: 10 cartas sobre sociedade de consumo; 10

cartas sobre a degradagao ambiental e 10 cartas sobre meio ambiente e sustentabilidade.
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Figura 1: Tabuleiro do Jogo “Geoconexdes”
Fonte: Arquivo pessoal do autor, 2019.

O objetivo é percorrer todo o tabuleiro com o pedo da cor escolhida pelo
estudante e alcangar o fim da linha, para isso, contardo com a sorte ao langar os dados e
conseguir agdes positivas que estdo distribuidas nas “casas” e nas cartas de informagoes.
Ao movimentar o seu pedo, ele poderd cair em casas amarelas que representam a
“Sociedade de Consumo” ou em casas vermelhas que representam a “Degradacdo

|Il

Ambiental” e, também, nas casas verdes que representam o “Meio Ambiente e a
Sustentabilidade”. Essas casas tém agOes positivas ou negativas que acontecem na
dinamica do espaco Geogréfico, por exemplo: ao alcangar uma acdo negativa: “A sua
fabrica de bolsas produz muitos residuos sélidos e vocé recebeu uma multa por poluir o
meio ambiente”, o participante devera “voltar duas casas” o ou positiva: “A sua casa é
abastecida com energia solar que é uma fonte de energia renovavel”, o participante
podera “Avancar trés casas”.

Tém duas formas de ir para a prisdo: Se o jogador cair duas vezes seguidas em

casas vermelhas que contém acoes negativas ou se ele sortear a carta vai para a prisao. A

casa “Liquidagdo” representa a “Sociedade de Consumo”, os impulsos por compras,
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portanto, torna-se também uma prisdo simbédlica. O “Hotel Ecolégico” representa uma
pausa para o descanso e a convivéncia com a natureza. As cartas de informagoes (Figura
2) trazem noticias positivas e negativas que circulam nos sites de jornais e revistas. As
cartas também sdo divididas nas cores amarela, vermelha e verde, seguindo a mesma
l6gica entre sociedade de consumo, degradacdo ambiental, meio ambiente e
sustentabilidade. Ao cair na carta sorteada o participante devera ler os enunciados, tanto

das casas ou das cartas e cumprir a agao que for indicada nas mesmas.

Figura 2: Cartas de informagdes do Jogo “Geoconexdes”
Fonte: Arquivo pessoal do autor, 2019.

O jogo aborda temas transversais que poderdo ser trabalhados por diversas areas
do conhecimento. Com o jogo “Geoconexdes” € possivel abordar conceitos como: bens
primarios e secunddrios; conservagdo; preservacao; degradacao ambiental; propaganda
em redes sociais; combustiveis fésseis, entre outros, a depender dos objetivos e da
contextualizacao feita pelo(a) professor(a), além de outras contribui¢des para a Geografia

Escolar.
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A experiéncia do "“Geoconexdes: sociedade de consumo e
sustentabilidade”

O consumo ¢ inerente ao ser humano, de modo que ao construir as suas casas,
preparar os alimentos, vestir-se, produzir meios de transportes, instrumentos eletronicos,
entre outras infinidades de produtos e servicos, os individuos estdo produzindo o espago
geografico que é o “resultado da agcdo dos homens sobre o préprio espago, intermediados
pelos objetos, naturais e artificiais” (SANTOS, 1988, p. 25). Portanto, o espaco é uma
construgdo social pautada no consumo, na apropriacdo dos recursos naturais,
transformando a primeira natureza em segunda natureza.

Ao nos apropriarmos dos recursos naturais de forma desordenada para suprir
necessidades secundarias, ou seja, que nao fazem parte das necessidades bdsicas de
sobrevivéncia, estamos sendo consumistas, sobretudo para atender ao ego em uma
sociedade de consumo e estabelecer fronteiras entre classes dentro de um sistema
capitalista. Para Barbosa e Camppbell (2006), os mesmos objetos, bens e servigos que
utilizamos para as nossas necessidades fisicas e biologicas, para matar nossa fome e sede,
bem como nos abrigar do tempo, sdo “[...] consumidos no sentido de ‘esgotamento’, e
utilizados também para mediar nossas relagcdes sociais, nos conferir status” (BARBOSA;
CAMPPBELL, 2006, p. 22).

Em meio a estas relagdes, a propaganda € influenciadora e bastante utilizada nos
dias atuais para nos instigar a consumir produtos que, de fato, ndo necessitamos,
agravando a demanda por recursos naturais e, consequentemente, causando impactos
ambientais irreversiveis, mas se houvesse a conscientizacdo por parte dos sujeitos é
possivel viver de forma sustentavel.

Partindo desses pressupostos, foi possivel contextualizar os contetddos que
serviram como parametro para a elaboracdo do jogo “Geoconexdes: Sociedade,
consumo e sustentabilidade” que foi utilizado no COMAGS. Logo no inicio o
“Geoconexdes” agradou aos professores participantes da pesquisa e, também, os
professores das diferentes areas do conhecimento. O recurso lhes pareceu bastante
familiar, tendo em vista que é a adaptagdo do Banco Imobiliario, um outro jogo
comercial bastante difundido entre os jovens.

Ficou nitido o interesse dos docentes em ter outros exemplares do jogo com
adaptagdes dos contetdos dos componentes curriculares que eles ministram, no entanto,
o nosso produto foi elaborado a partir de contetidos transversais possibilitando inimeras

formas de contextualiza¢des para atender a diferentes objetivos, a depender do que se
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deseja alcancar nas diversas disciplinas.

O jogo foi utilizado em 3 turmas do 9° Ano do Ensino Fundamental, no
componente curricular Geografia, onde os contetdos sociedade de consumo e
degradacao ambiental haviam sido ministrados. A professora n°12 (turno vespertino) e o

[¢]

professor n° 2 (turno matutino), informaram que elaboram os seus respectivos
planejamentos a partir da Base Comum Curricular (BNCC), homologada em 2018, no
entanto, estavam utilizando o livro “Geografia: Espaco e Vivéncia”, da Editora Saraiva,
do ano de 2015, por falta do recebimento de novos livros.

O livro didatico é o recurso didatico mais utilizado pelos professores. Embora
existam criticas quanto ao uso do livro didatico como curriculo do aluno, na elaboracao
dos jogos é importante ter os conteidos desses livios como base e a partir deles
introduzir outras fontes que incrementem as temdticas, sobretudo valendo-se dos
contextos dos lugares de vivéncias desses sujeitos envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem

Para o inicio da aula e da utilizacdo do jogo “Geoconexdes”, os professores se
apropriaram dos recursos, dividiram as turmas em trés grupos (n° de exemplares do jogo).
Em seguida, fizeram uma breve contextualizacdo dos contelidos, uma espécie de
revisdo. Durante a aula, os docentes mantiveram o controle das atividades e, ao
término, avaliaram as contribuicoes desse dispositivo didatico-pedagégico.

Para um melhor entendimento, o manual do “Geoconexdes” contém todas as
regras, como exposto na secdo anterior, e o tabuleiro indica as agdes que devem ser
seguidas para que o estudante alcance a reta final e o titulo de sustentabilidade, cabendo
ao professor a supervisdao e a contextualizacdo do assunto que ja havia sido trabalhado
em sala de aula, bem como a garantia que as regras fossem seguidas, pois o jogo podera
servir como uma espécie de revisdo dos contetidos ou de fechamento da unidade.

Segundo Chalita (2015), o jogo em um contexto educacional tem o mesmo
carater de seriedade e dificuldade como qualquer outro, ndo permitindo que regras sejam
desrespeitadas, diferentemente das brincadeiras que podem ser modificadas a qualquer
momento. Além disso, foram esclarecidos os objetivos da aula aos estudantes para que
ndo se perdessem de vista a seriedade, afinal, trata- se de um dispositivo didatico-
pedagogico que possibilita a apropriagdo do conhecimento em um espaco formal de
educacao.

Em relagdo as turmas, os professores tinham as suas concepgoes de diferenciagdo

2 Os professores foram identificados por nlimeros para preservar suas identidades.
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entreelas, mesmo sendo alunos com a mesma faixa etaria. Foi percebido um certo receio
por parte dos professores com relagdo ao 9° Ano vespertino. Eles avaliaram que os
estudantes eram menos interessados, dispersos, o que dificultam a dindmica das aulas.
No entanto, com a utilizagdo do jogo, percebeu-se o contrdrio, a turma com 43
estudantes se mostrou interessada ao novo.

A professora n° 1 ja havia mencionado que utiliza apenas o livro didatico em
suas aulas e que nado tinha pensado na possibilidade de trabalhar com os jogos, no
entanto, ela percebeu que com o “Geoconexdes” houve uma mudanca significativa na

turma. Assim disse:

Eu achei o jogo interessante, foi uma coisa que levou os alunos a prestarem
atencdo, coisa que eles ndo costumam fazer nas aulas e como foi um assunto
que ja foi dado, teve alunos que se interessaram muito, principalmente aqueles
alunos que ndo se interessavam, que ndo praticavam das aulas. (Professora n° 1
— Narrativa oral, 7 de junho de 2019)

E notério que os jogos estimulam a participacdo dos estudantes de modo a sairem
da passividade e a se fazerem parte do processo de ensino e aprendizagem, € nitido
também a surpresa da docente ao avaliar que o jogo é um dispositivo didatico interessante,
uma possibilidade de atrair  a atencdo dos estudantes, se desvinculando dos textos do
livro didatico. A partir dessa constatacao, a Professora n° 1 evidenciou que compreende a
eficacia da producdo do préprio material didatico e afirmou que: “depois desse jogo eu
percebi que realmente vale a pena, eu vou pensar com carinho nessa possibilidade.”
(Professora n°® 1 — Narrativa oral, 7 de junho de 2019). A narrativa desta professora nos da
indicios de que é possivel que o professor possa fazer um esforco de ser o autor do seu
material de trabalho e um possivel desprendimento de orientagdes verticalizadas a partir
do livro didatico.

Quanto as turmas do matutino, foi possivel observar a participacdo dos

estudantes, como, também, o trabalho do Professor n° 2. Ele avalia a eficacia do jogo de

forma positiva e nos disse que:

Eu percebo que ele [o jogo] veio sistematizar o conhecimento, houve assim, um
refor¢o de forma lidica, onde percebeu-se o prazer e o dinamismo dos alunos
em interagir uns com os outros e até mesmo com nos professores. Entdo, assim,
era notdrio a felicidade de todos e, também, a satisfacdo. Eu vejo esse método
como uma possibilidade a ser seguida erepetida mais vezes, eu acho que foi de
grande valia. (Professor n® 2 — Narrativa oral, 7 de junho de 2019)

O Professor n° 2 menciona sobre a satisfacdo dos estudantes, isso realmente foi
percebido durante a utilizagdo e pode ser exemplificado por um episédio curioso: Em

uma das turmas tinhamos duas aulas geminadas, isto €, seguidas, no entanto, com o
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intervalo entre elas, ao tocar o sinal alguns grupos de estudantes permaneceram em sala,
dando continuidade a partida, o que  por certo demostra o interesse pelo jogo como
dispositivo didatico para aprender temdticas da Geografia Escolar, pois “O jogo tem uma
profundidade psicoldgica de transformar a brincadeira em realidade, por isso as regras
fechadas, a sua intensidade e, principalmente, o poder de fascinagido que exerce sobre as
pessoas” (CHALITA, 2015, p. 148). De fato, os jogos sdo fascinantes e despertam o
interesse e, também, a competitividade. Dessa maneira, seria prudente que houvesse um
acompanhamento para que nao haja disputas que percam de vista os objetivos da aula
para que o jogo nao se torne banal ou de azar, mantendo o respeito mutuo entre alunos e
professores.

Com relagdo as dificuldades encontradas, o professor relata que “uma das
dificuldades ~ que se observa, é o espaco fisico: a sala é muito pequena e ha um ndmero
muito alto de alunos.” (Professor n° 2 — Narrativa oral, 7 de junho de 2019). Essa
dificuldade tornou-se um grande desafio a ser superado, tinhamos trés exemplares com 6
pinos, o que possibilitou 6 jogadores por partida e, em média, 40 alunos na turma.
Assim, foram formadas duplas para cada pino, ficando duas duplas de reservas, a cada
partida as duplas revezavam, possibilitando que todos pudessem jogar (Figura 3). No
entanto, tiveram alguns estudantes que preferiram ficar na torcida e ndo jogaram,

permitindo a permanéncia dos que ja estavam jogando.

Figura 3: Aplicacao do Jogo “Geoconexdes”
Fonte: arquivo pessoal do autor, 2019.
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No que concerne a contextualizagdo da temdtica abordada com o lugar de
vivéncia dos estudantes, isso foi possivel a partir de informagdes em sites diversos, outros
livros diddticos e revistas eletronicas para trazer algumas atualidades interligadas a
questao do consumo, da degradacdo ambiental e com a sustentabilidade. A exemplo: “A
Caatinga é um dos Biomas mais degradados do Pais, concentrando mais de 60% das
areas suscetiveis a desertificacdo” (Fonte: Cerratinga.org, 2019). A partir desse enunciado
é possivel contextualizar os conceitos de Bioma, Caatinga e Desertificagdo,
possibilitando a conscientizagdo dos estudantes diante dos agravamentos do
desmatamento do bioma ao qual eles tém acesso ou que eles fazem parte.

Um outro enunciado traz a seguinte informacao: “No municipio de Jeremoabo-
BA, o poder publico assegurou a protecao legal da palmeira Licuri, com a aprovagao de
um projeto de lei que proibe a sua queimada e derrubada” (SAITO, 2006, p. 68). A
palmeira mencionada é um dos simbolos da cultura de Serrolandia, demonstrar uma
agao positiva parte de um esforco  de conscientizagao sobre a conservagao de um bem
que representa o povo e um periodo da histéria que ficou marcado pela dindmica da
economia do municipio voltada para a extrativismo do fruto dessa palmeira.

Ser um instrumento de mediacdao desses conceitos é parte da funcao do jogo
“Geoconexodes”. Té-lo como dispositivo didatico-pedagdgico possibilitou que os
estudantes se apropriassem do conteido por meio da descoberta, da diversao e da
disputa. E assim no convivio em sociedade, a todo momento nos questionamos, criamos
estratégias para alcangar os objetivos, muitas vezes perdemos, outras ganhamos, mas o
jogo continua. Com relagao ao professor, ele nos falou que: foi uma experiéncia que veio
s6 a somar e pretendo nao necessariamente copid-la, mas tomar como exemplo e
desenvolver outras, seguindo esse viés (Professor n°® 2 — Narrativa oral, 7 de junho de
2019). Entao, através do exposto, tivemos a certeza de que o objetivo da proposta do uso
do “Geoconexdes” foi alcancado.

Portanto, todo o processo de elaboracdo e utilizagdo dos jogos nos mostraram
que, mesmo com os desafios da docéncia, é possivel que agdes inovadoras possam ser
difundidas para dinamizar as aulas de Geografia. Com o jogo geogréfico foi possivel
contextualizar, de forma lidica, o espaco vivido dos estudantes e professores, tornando o
ensino e a aprendizagem significativa. Nao hd dudvidas que esses dispositivos didaticos
sao auxiliadores da mediagdo dos contetdos, pois té-los durante as aulas contribuiram
para que muitas temdticas da Geografia Escolar fossem descobertas por um outro viés que
ndo se prende aos temas apresentados nos livros didaticos, ampliando, assim, a

capacidade de assimilacao dos contelidos geograficos durante as calorosas partidas.
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Juntando as cartas: algumas consideragoes

Quando iniciamos este trabalho de pesquisa, nos questionamos sobre a eficacia
dos jogos geograficos no processo de ensino e aprendizagem durante as aulas de
Geografia, considerando que os jogos sempre fizeram parte da cultura humana e seu
poder de fascinacdo motiva as pessoas a se desafiarem para alcancar objetivos e vencer
oponentes, té-los em sala de aula poderia estimular os estudantes a buscarem
mecanismos para vencer os jogos e, consequentemente, aprenderem os conceitos e
temas geograficos, pois seriam internalizados de maneira mais espontanea e prazerosa.

A partir dessas afirmativas, nos debrucamos em buscar métodos que
comprovassem a contribuicdo dos jogos neste processo. Constatou-se que o objetivo
geral foi atendido, pois o trabalho desta pesquisa-agao evidenciou que os jogos
geograficos possibilitaram a apreensido dos contetidos pelos estudantes das turmas de 9°
Ano do COMAGS e os tornaram sujeitos ativos no processo de ensino-aprendizagem
mediados pelos professores de Geografia.

O esforco em produzir jogos didaticos, atrelando teoria e pratica, foi parte
fundamental. Acreditamos que esses dispositivos sao impulsionadores de assimilagao do
conhecimento porque aguca a criatividade, embora o livro didatico ainda seja o recurso
mais utilizado nas aulas. Ao produzir o nosso jogo “Geoconexdes”, demonstramos que é
possivel construir outras propostas pedagoégicas a partir de contetdos diversos, pois, a
depender dos objetivos elencados pelos professores, é possivel estimular os estudantes
através de jogos em sala de aula, tornando as aulas de Geografia mais prazerosas e
participativas.

Nos propusemos a avaliar a eficacia desse jogo. Entdao, a partir do vivido, do
observado em sala de aula, bem como das narrativas orais dos professores, palavras nos
excertos narrativos ora apresentados neste texto, podemos afirmar que o jogo
“Geoconexdes” possibilitou que os estudantes aprendessem temdticas da Geografia
Escolar; bem como permitiu que os professores pudessem identificar os estudantes que
possuem dificuldades de leitura e aqueles que tém dificuldades em trabalhar em equipe.
Acreditamos no potencial da ludicidade no ambiente escolar e ficou comprovado a
eficdcia do jogo “Geoconexdes” quanto a sistematizacao do conhecimento a partir das
cartas e tabuleiros.

A pesquisa deixou um saldo positivo e evidenciou que outras situagdes de

ludicidade possam fazer parte do contexto escolar, sobretudo nas aulas de Geografia,
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pois a experiéncia vivenciada nas turmas de 9° Ano no colégio, /6cus desta investigacao,
possibilitou inferir que o “Geoconexdes” pode ser melhorado/aperfeicoado/ressignificado
em outros contextos escolares, podendo ser utilizado por outros componentes

curriculares, mesmo que ndo sejam da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.
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