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RESUMO

O referente trabalho tem como objetivo discutir e analisar a utilizacéo
das ferramentas ludicas no processo de ensino aprendizagem na ciéncia
geogréfica, focando na utilizacdo de jogos convencionais, bem como na
utilizacdo de jogos eletronicos intercalando entre os diversos temas e
contelldos da Geografia. Para tanto utilizou-se como metodologia
revisdo bibliogréfica, utilizando-se de livros, dissertacdes, anais
dispostos em redes onling, teses e artigos publicados em periodicos. Em
um primeiro momento buscou-se analisar como se deu 0 processo
histérico do ensino da Geografia. Em seguida compreender a
conceituacdo do ladico bem como as suas diversas faces e implicaces.
E por fim, pautou-se na discussdo sobre aplicacdo dos jogos como
ferramentas pedagogicas. O ludico apresentou-se como uma ferramenta
coerente para a mediacdo no processo de ensino-aprendizagem,
procurando apresentar ao discente uma maneira mais dinamica e leve
frente os contetdos dos diversos campos do conhecimento.
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ABSTRACT

The aim of this work is to discuss and analyze the use of play tools in the
process of teaching learning in geographic science, focusing on the use
of conventional games, as well as the use of electronic games
intercalating between the various themes and contents of Geography. For
this, a bibliographic review methodology was used, using books,
dissertations, annals arranged in online networks, theses and articles
published in periodicals. At first, we tried to analyze how the historical
process of the teaching of Geography occurred. Then understand the
conceptualization of the playful as well as its various faces and
implications. And finally, it was based on the discussion about the
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application of the games as pedagogical tools. The ludic presented as a coherent tool for
mediation in the teaching-learning process, trying to present to the student a more dynamic
and light way against the contents of the various fields of knowledge.

Keywords: Geography, Play, Games, Teaching and Learning.

INTRODUCAO

A Geografia escolar é, muitas das vezes, percebida pelos discentes como sendo
descontextualizado e “fora” da perspectiva cotidiana dos alunos. Isso ocorre principalmente
devido as praticas pedagogicas instituidas pelo ensino da Geografia, numa perspectiva da
Geografia Tradicional. Tal perspectiva prezava primordialmente pelo ensino da Geografia
fisica, com praticas pedagdgicas que induziam mais o aluno a um processo macgante de

memorizagdo dos conteudos.

Autores classicos da Geografia, como o francés Yves Lacoste, aborda que a Geografia
necessitaria passar por um processo de revisdo dos processos metodoldgicos de ensino, para

que esta ciéncia deixasse de ser vista como uma disciplina “simpléria e enfadonha”

(LACOSTE, 2012)

Autores como De Freitas et.al (2017), Santos et.al (2010), Pinheiro (2014) Verri e
Endlich (2009) dentre outros, salientam a importancia de se buscar novas metodologias de
ensino da Geografia, uma vez que, apesar de a ciéncia geografica ter passado por diversas
transformacoes epistemoldgicas, bem como o surgimento de novos paradigmas, 0 processo de

ensino desta ndo acompanhou este desenvolvimento e/ou evolucdo desta ciéncia;

Macedo et al. (2009) salienta e discute de maneira ampla a importancia da utilizacdo
de ferramentas ludicas, no processo de ensino-aprendizagem, procurando apresentar ao
discente uma maneira mais dindmica e leve frente os contetdos dos diversos campos do
conhecimento, trazendo ao aluno uma dimensdo atrativa maior e mais intensa, bem como

incentivar as relac@es interpessoais, tanto na perspectiva do discente, quanto do docente.

Santos (1997) salienta que “A palavra ladico vem do latim ludus e significa brincar’’.
Dentro desta perspectiva apresentada pelo autor anteriormente citado, 0s jogos se apresentam
como ferramentas IUdicas atrativas para o ensino da ciéncia geogréafica. Falkembach (2006)

traz algumas consideracgdes acerca dos jogos tais como:

O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades ltdicas,
intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante
contribuicdo na aprendizagem. Portanto, o jogo pode ser educativo. Pode ser
desenvolvido com o objetivo de provocar uma aprendizagem significativa, de
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estimular a construgdo do conhecimento e, de possibilitar o desenvolvimento de
habilidades operatérias, ou seja, uma capacidade cognitiva que possibilita a
compreensdo e a intervencdo do aluno nos fendmenos sociais e culturais e o ajuda a
construir conexdes. (FALKEMBACH, 2006 apud RODRIGUES, 2001, p.19).

Outra perspectiva citada pelo autor concentra se na ideia de Antunes (1998), que sobre
os jogos salienta que ‘“No sentido etimologico a palavra jogo expressa um divertimento,

brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser observadas quando se joga.”

(FALKEMBACH, 2006 apud ANTUNES, 1998, p.14).

Logo o objetivo deste trabalho consiste em discutir e analisar a utilizagdo das
ferramentas ladicas no processo de ensino aprendizagem na ciéncia geografica, focando na
utilizacdo de jogos convencionais, bem como na utilizacdo de jogos eletrdnicos intercalando

entre os diversos temas e conteudos da Geografia.

Este trabalho constituiu-se basicamente em revisdo bibliografica, utilizando-se de
livros, dissertacdes, anais dispostos em redes online, teses e artigos publicados em periodicos.
Em um primeiro momento buscou-se analisar como se deu o processo historico do ensino da
Geografia. Em segundo momento buscou-se compreender a conceituacdo do ladico bem
como as suas diversas faces e implicacGes. E por fim pautou-se na discussao sobre aplicacédo

dos jogos como ferramentas pedagégicas.

Repensar o ensino da Geografia

Repensar o ensino de geografia na atualidade, é uma tarefa que requer muito cuidado e
acima de tudo responsabilidade, especialmente na era das tecnologias da informagéo e
comunicacdo que estabelece uma nova forma de pensar sobre o mundo. Devemos sempre
ressaltar que, para que haja uma mudanca no quadro de mediar o ensino da geografia, também
€ necessario um suporte institucional (escola, governo) e da comunidade académica

(universidade) entendendo a educagdo como compromisso de todos.

Pois, a escola (enquanto governo) ndo tem contribuido de maneira tdo propositiva
como se espera em suas praticas educativas e também ndo tem sido receptiva, por diversos
fatores, a essas transformagdes e evolugdes tecnoldgicas, mesmo sendo ferramentas relevantes
para ensino (seja por falta de recursos tecnologicos ou ineficaz treinamento para o profissional
lidar com essas novas tecnologias). O ensino de geografia esta em um constante processo de

mudangas e essas tém sido questdes com as quais os professores da area tém-se deparado.

A geografia meramente descritiva perde espaco, para o estudo de uma realidade vivida

pelo educando e a sua situacdo nesse contexto, nessa nova realidade o aluno deve interpretar o
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que lhe é ensinado para uma melhor compreensdo do que passa a sua volta, dessa forma
entendendo o lugar que ele ocupa dentro do contexto geografico, e sua relagdo com as

diversas areas do conhecimento.

E comum ver os profissionais da area da educacio reclamarem do comportamento dos
seus alunos, principalmente que eles ndo conseguem concentrar por muito tempo ou realizar
as atividades com muita atencdo. O professor espera que o aluno esteja sempre atento e pro-
ativo a realizacdo das atividades, os alunos que fogem desse padrdo acabam sendo
considerados, por diversas vezes, como agitados. Sobre esses alunos Brito (2015, p. 69)

elucida:

Alunos agitados fazem parte do contexto escolar, sdo alunos sem nenhuma dificuldade
especifica ou sindromes diagnosticadas, possuem bom rendimento na maioria das
vezes, 0 que mais implica em seu comportamento € a sua movimentagao excessiva e 0
tumulto que causam nas aulas por movimentar outros alunos em momentos
considerados improprios aos olhos das professoras.

Nesse contexto os professores precisam saber usar o lado social e da agitacdo que seus
alunos possuem em sala de aula para trabalhar o contetdo com eles. Calado (2012, p.18)

argumenta que:

No que se refere ao ensino de geografia, as novas tecnologias podem tornar as aulas
dindmicas, deixando de lado aquela geografia tradicional, onde o aluno nada mais é
do que um recebedor de informacdo. E para romper com essa prética tradicional na
sala de aula, o professor tera que inovar e criar possibilidades de aprendizagem.

E necessario reforcar que ao incorporar a tecnologia em suas aulas, o docente devera
primeiramente ter o dominio do conteldo e possuir uma pratica escolar democratica para
viabilizar a construcdo desse conhecimento. Esse saber, independente das tecnologias, servira
de arcabouco para o professor criar novos espacos de atuagéo e interacdo, para o aluno utilizar

esses recursos na sala de aula.

Sobre a utilizacdo de novas tecnologias, precisamos ficar atentos a esse contexto, pois
para saber utilizar as ferramentas e tecnologias atuais, é necessario um bom método, logo para
que isso ocorra, os educadores, necessitam de um preparo adequado, para lidar com esse
aparato tecnologico. Desta forma, nota-se a seriedade na escolha das ferramentas a serem
adotadas, pois se deve levar em consideragdo a infraestrutura da escola, o nivel de
escolaridade dos alunos, assim como, verificarem qual o recurso € mais adequado para o tipo

de trabalho a ser desenvolvido no ambiente escolar.

E importante ressaltar que o educador ndo deve ver a tecnologia como a Unica saida

para o desenvolvimento de uma aula atrativa. Até porque os recursos metodolégicos séo
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variaveis, dentro das propostas do ludico, por exemplo, véarias abordagens podem ser

utilizadas no ensino. Nesse processo Verri e Endlich (2009, p.70) ressaltam que:

Ao introduzir propriedades lidicas as aulas tornam-se mais atrativas, o ensino-
aprendizagem pode tornar-se divertida, prazeroso, e possibilita 0 acesso aos alunos a
desenvolverem novas habilidades, novas percepcdes, elevando seus conhecimentos e
seus interesses, entretendo e oportunizando uma maior aquisicéo de conhecimento.

Quantos as praticas do ludico, temos diversos recursos para a aplicagdo do ensino da
geografia, porém nosso trabalho tem como base a aplicacdo de jogos, para com 0 ensino da
mesma pois, no cendrio atual essa proposta é a que melhor se adéqua. Quanto aos beneficios
dessa abordagem os autores Verri e Endlich (2009, p.67), argumentam que:

Por meio do jogo, liberam-se tensdes, desenvolvem-se habilidades, criatividade,
espontaneidade, o individuo acaba jogando ndo como uma obriga¢cdo, mas como
algo livre. Surge, pois, o0 prazer, esse aspecto que o professor de Geografia ndo deve
ignorar ou desaproveitar. Empregando o jogo ao conteldo adequado, os alunos
poderdo trabalhar em situacGes altamente motivadoras, principalmente quando
aplicado a contetdos de dificil assimilagéo.

O que se espera com o uso racional e sistematico desse recurso didatico € a criacao de
situacBes em que o aluno sinta-se atraido pelas propostas sugeridas pelo professor, 0s jogos
podem ser empregados numa variedade de propoésitos dentro do contexto de aprendizado, um
método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. O
ambiente criado pelo mesmo pode reduzir a presséo que a sala de aula exerce sobre os alunos,
fazendo com que o individuo repense seus atos, e assuma um papel ativo sobre o seu

conhecimento.

A partir disso quais tipos de jogos utilizar? Com base na proposta de Freitas e Salvi
(2007), que divide os tipos de jogos em trés: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de
regras. Na sequéncia apresentaremos jogos com essas finalidades para com o ensino da

geografia.
1) Jogos de exercicio:

Freitas e Salvi (2007, p.08) elucidam que:

Nesta categoria se encaixam 0s jogos que devem ser de a¢do, com esquemas simples
e adocdo de uma pratica repetitiva. O objetivo é que aprendiz possa interagir e
conhecer melhor o espaco da acdo, do cotidiano. A proposta é de que 0s jogos sejam
atividades de movimentos simples como deslocamento e ordenamento, procurando
observar questdes como proximo/longe, dentro/fora e em baixo/em cima.

O jogo com essas caracteristicas, por exemplo, pode ser usado com a finalidade de

trabalhar posicdes geograficas, nogdes basicas de distancia e tamanho, conhecimento
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essencial para a disciplina Cartografia, onde podem ser abordadas, as posi¢des geograficas, 0s

conceitos da orientacdo geogréfica.
2) Jogos simbdlicos

Essa categoria de jogos é apresentada pelos autores como uma possibilidade trabalhar
com simbolos, que possam representar uma assimilagdo do mundo fisico e social pelo aluno.
Sendo assim, 0 jogo possibilitaria a funcdo de assimilacdo da realidade vivida com o seu

cotidiano.

Essa propicia oportunidade para se trabalhar o espa¢o vivido, em um espaco pratico e
dindmico, no qual as questfes ao nivel da acdo e do comportamento podem ser amplamente
discutidas e exploradas, onde o aluno tem certo controle do processo de formacdo da

aprendizagem, desenvolvendo sua imaginacdo a partir das representacdes geograficas.

Diante dessa pratica o docente pode promover uma atividade onde eles descrevam
caracteristicas fisicas, sociais e econémicas como grupos que ai vive suas praticas econémicas

e planejamento governamental.
3) Jogos de regras

Nesta categoria a partir da visdo dos autores 0s jogos devem ter como caracteristica
fundamental a inclusdo de regras fixas.

Estas sdo importantes para que o aluno possa assimilar a necessidade do

cumprimento das mesmas e, por conseguinte, possa vivenciar criar, discutir, aceitar

e adotar as normas da sociedade e da vida. Os alunos poder&o encontrar as solucfes

para os problemas sugeridos e também poderdo desenvolver estratégias de acéo para

resolucdo dos mesmos, seguindo as regras estabelecidas. (FREITAS & SALVI,
2007, p.9)

Esse jogo pode trabalhar as relacGes sociais, junto as praticas civicas da sociedade,
buscando entdo uma percepcao das transformacées constantes do mundo, aprendendo a lidar

com a ideia de perda e ganho, competitividade e cooperativismo.

Exemplos de jogos no ensino da Geografia
Adaptado ao jogo batalha naval, o jogo batalha geografica (conforme destacado na

FIGURA 01) exemplifica como a utilizacdo desta ferramenta pode auxiliar o discente na
compreensdo de estudos voltados para cada regido do Brasil. Sobre a utilizagdo deste jogo

Sawczuk e Moura (2012, p.41) salientam que:

[...] outro jogo adaptado da Batalha Naval, intitulado “Batalha Geografica”, em que
foram abordados temas relacionados ao territorio brasileiro e suas regras adaptadas
ao conteGdo visto anteriormente. Esse jogo foi confeccionado num tabuleiro em
TNT, material leve e de facil manuseio, numa proporcao de 80X1,20cm, divididos
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em seis quadrados de 40X40cm. Cada quadrado recebe o mapa de uma regido,
confeccionado em EVA colorido, no sexto quadrado sdo as perguntas extras. Esse
tabuleiro foi exposto no centro da sala, as equipes formaram um circulo.

Figura 01: Jogo batalha Geogréfica.

Fonte: SAWCZUK E MOURA, 2012.

J& outro jogo, a saber, o SimCity 5 (conforme destacado na FIGURA 02) proporciona e
tem como um dos seus objetivos em que o jogador usufrua do espaco natural e nele
desenvolver as atividades antrdpicas, até que se crie uma malha urbana. Neste contexto o
beneficio da utilizacdo deste jogo consiste em explicar e demonstrar ao discente o processo de
ocupacdo e expansdo das areas urbanizadas e todas as suas implicagdes sociais, culturais,

politicas, dentre outros.
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Figura 02: Capa do Jogo Sim City

Fonte: https://www.techtudo.com.br. Acessado em: 29/09/2018.

O Jogo das perguntas e respostas (conforme destacado na FIGURA 03) utilizado por
Florentino e Zacharias (2017, p.18) consiste em possibilitar ao professor a trabalhar qualquer
tema do seu interesse (atentando para o objetivo de sua aula) de maneira a provocar nos

discentes uma competicdo saudavel e colaborativa.

O jogo das Perguntas e Respostas contém um tabuleiro, seis pedes coloridos de
plastico, um dado numérico, 38 cartas, com questfes sobre diversos temas da
Geografia do 6° ano do ensino fundamental em diante, de modo a ser considerado
como um material diagnostico, em carater de revisdo dos anos anteriores a 12 série
do ensino médio.

Figura 03: Jogo das perguntas e respostas.

..............

Fonte: FLORENTINO E ZACHARIAS, 2017.
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Outro jogo rico é o jogo da velha com os climas do Brasil (conforme destacado na
FIGURA 04) que compde a classe de ludus que podem ser utilizados para o processo de

caracterizacdo do territorio brasileiro. A regra do jogo incide em:

Inicialmente forma-se as equipes, a equipe do X e a equipe do O.
A equipe que iniciar o jogo deve escolher o quadrado que deseja marcar 0 seu
simbolo e entdo o controlador do jogo deve fazer a pergunta correspondente a cor do
quadrado, caso a equipe acerte o simbolo é marcado, porém se a equipe errar passara
sua vez a outra equipe, sem obter pontuacdo. A equipe que primeiro marcar uma
sequéncia de trés simbolos ganha o jogo (OLIVEIRA, 2012, p. 31).

Figura 04: Jogo da velha com os climas do Brasil.

Fonte: http://ensinodegeografiauenp.blogspot.com . Acessado em: 19/09/2018.

Outra possibilidade de aplicacdo é a utilizacdo do jogo trilha geografica (conforme destacado
na FIGURA 05). Neste é construido uma trilha na qual cada quadrinho possui uma pergunta
sobre algum tema da Geografia, caso o discente acerte ele progride/avanca uma casa, caso nao
acerte se estagna ou regride algumas casas. Tal jogo possibilita atividades de imaginagéo e
criatividade dos alunos, sendo até mesmo possivel os alunos criarem as perguntas como

processo de revisdo do contetido e a aplicacdo para toda a sala.
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Figura 05: Trilha Geografica.

A

Estados Unidos da Américad 8=

ok

MRECIRSY Ve wd

Fonte: http://ensinodegeografiauenp.blogspot.com. Acessado em: 10/09/2018.

De Lima (2015, p. 41) aborda jogos eletronicos que podem ajudar o discente a
compreender as variabilidades do espaco geograficos, tendo como exemplo o famoso jogo
entre os adolescentes que é 0 GTA (conforme destacado na FIGURA 06):

GTA e a organizagdo interna da cidade: o objetivo é andar pela cidade de Los Santos
e perceber diversos processos representados, tais como: segregacdo sdcio-espacial,
organizagdo interna da cidade e outros. A cidade de Los Santos é um rico laboratério
para trabalhar a Geografia Urbana com os alunos; cidade ficticia baseada em Los
Angeles possui diversos de seus simbolos representados no jogo, onde é possivel
observar o "Sinal de Vinewood", inspirado no de Hollywood, o Observatdrio de
Griffith no jogo representado pelo "Observatdrio de Verdant Bluffs", além da praia
"Santa Marina Beach" (Santa Monica Beach) e os arranha-céus do Downtown. Onde
encontramos processos de auto-segregacdo em Los Santos? E segregacdo imposta?
Qual a localizacdo dessas areas em relagcdo ao CBD (Central Business District)?

Figura 06: Jogo GTA.
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Fonte: htps://streetfighter.com/?lang=pt-br. Acessado em: 28/09/2018.

Outro jogo apontado pelo autor supracitado (LIMA, 2015, p. 60) que oferece uma
gama de beneficios para que o professor possa trabalhar em sala é o Street Fighter (conforme

destacado na FIGURA 07), dado que nesse jogo é capaz de analisarmos:

[...] constru¢do de cenarios geograficos: o jogo possui diversos simbolos nos seus
cenarios relacionados ao momento histérico em que foi criado. Nessa linha de
trabalho, o objetivo é jogar e mapear a paisagem identificando a forma como os
elementos de cada pais foram representados. Qual a idéia transmitida no cenario do
personagem brasileiro Blanka? O carro destruido na fase bdnus é japonés ou dos
EUA ja que representa o periodo de avango do toyotismo? Como a Africa é
representada?

Figura 07: Street Figther.

Fonte: htps://streetfighter.com/?lang=pt-br. Acessado em: 28/09/2018.

Neste faz-se necessario salientar que tais jogos devem ser aplicador como ferramenta
auxiliar no processo de ensino da ciéncia geografica, e ndo como Unica metodologia
pedagdgica. Outro ponto a se destacar é que, faz-se importante a abordagem geral do
conteddo ao qual o jogo serd aplicado, para que os alunos situem do processo a ser
desenvolvido. O diagndstico apds a aplicacdo destas ferramentas também se faz Gtil uma vez
qgue, pode se obter um feed back do discente sobre questdes como, nivel de interesse,
apreensdo, assimilacdo, dentre outros fatores que compde o processo de ensino-aprendizagem.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Logo a partir da contextualizacdo acerca do processo de ensino da Geografia e a
utilizacdo de ferramentas Iudicas no ensino da ciéncia geografica, 0s jogos se apresentaram
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como uma ferramenta de grande utilidade para auxiliar o docente no processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que, com a utilizagdo desta ferramente prética, o discente consegue
relacionar as correntes tedricas vistas em sala de aula com a realidade constituida na
utilizacdo dos jogos. Outro ponto positivo da utilizacdo destas ferramentas ludicas é a
aproximacdo das relacdes entre os discentes e docentes, proporcionando uma producdo do

conhecimento em grupo, abordando e relacionando o cotidiano de cada um.

A diversidade dos jogos contribui para uma construcdo do conhecimento dos diversos
conteudos da geografia dentre eles a Cartografia, caracteristicas fisicas do espaco, e também
as relacbes de poder e suas conjunturas socioecondémicas no espago geografico. Logo, 0s
jogos sdo metodologias ativas ricas e quem devem, de maneira planejada e organizada, serem

utilizadas para fins educativos e socioculturais.
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