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RESUMO

O presente texto constitui um relato de experiéncia do uso de jogos como parte integrante
do processo de ensino-aprendizagem de Geografia. O objetivo foi confeccionar,
juntamente com os alunos, jogos que abordassem conteudos de Geografia do Amazonas.
Esta atividade foi desenvolvida durante as aulas de Geografia, com uma turma do sexto
ano da EMEF Rosa Sverner, em Manaus-AM. A culminancia da atividade se deu através
de um circuito de jogos aplicado com os alunos das demais séries desse mesmo nivel de
ensino. Por meio dos jogos foi possivel perceber a interagdo entre os envolvidos, as
habilidades de pesquisar, a criatividade, a elaboragdo ¢ o cumprimento de regras e
principalmente como o processo de ensino-aprendizagem pode desenvolver-se de modo
mais descontraido.

Palavras-chaves: Ludico. Praticas Pedagogicas. Ensino-Aprendizagem.

1 INTRODUCAO

A utilizagdo dos jogos como uma ferramenta pedagodgica auxilia os educandos na
construgdo de novas estruturas mentais, pois permite que os mesmos experimentem vivéncias

nas areas cognitiva, fisica, social, psicomotora e afetiva. A ludicidade é uma ferramenta
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relevante para o professor mediar o processo de aprendizagem dos alunos de forma dinamica,
atraente e motivadora a fim de contemplar os seus interesses e necessidades.

Os jogos educativos, no ensino Fundamental e at¢ mesmo no Médio, sdo praticas
privilegiadas que visam o desenvolvimento pessoal do aluno e sua cooperagdo com a
sociedade. Convencidos desta importancia no processo ensino-aprendizagem, professores e
alunos realizaram oficinas de elaboragdo e aplicabilidade dos jogos de Geografia na Escola
Municipal Rosa Sverner, localizada no Bairro Jorge Teixeira, Etapa 1, na cidade de Manaus-
AM.

A pratica pedagogica contemplou conteudos de Geografia do Amazonas. Os jogos
confeccionados e testados foram: Jogo da memoria dos municipios do Estado do Amazonas;
Trilha da Geografia do Amazonas; Bingo dos Municipios do Amazonas e Quebra-cabeca da
Regido Metropolitana de Manaus.

Todos os jogos foram criados com o intuito de facilitar a aprendizagem dos conteudos
relativos a Geografia do Amazonas, despertar o interesse para a pesquisa dos conteudos
abordados nos jogos, verificar a aprendizagem dos contetidos previamente abordados em salas
de aulas, rever contetidos e propiciar uma maior interacao entre a docente e os alunos e, entre
os alunos.

Na Geografia hd uma énfase em conhecer o espago vivido. No entanto, nos
deparamos com um curriculo escolar que ndo sugere a abordagem de temas relacionados a
Geografia do Amazonas. Sabemos o quanto ¢ importante conhecer nossa propria
Geografia: os nomes e localizacdo dos nossos municipios, nossos rios, nossas formas de
relevo, nossa fauna e flora, nossos recursos naturais, enfim, uma Geografia que na maioria
das vezes ¢ mais conhecida e estudada por pessoas de outras regides ou até de outros paises
do que pelo povo que aqui vive.

Assim, de modo a facilitar a introdugao dos contetudos relativos ao Amazonas aliou-se
as aulas expositivas, as pesquisas, outra maneira de ministrar a aula, mais dinadmica e
prazerosa, com o uso de jogos pedagogicos planejados e elaborados em parceria com os
alunos.

A culminancia da atividade dos jogos foi realizada durante a 1* Semana de Geografia
da Escola Municipal Rosa Sverner, com a participa¢do dos alunos e professores das séries
finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), do turno vespertino, no dia 22 de outubro de

2015, ultimo dia do evento supracitado.
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2 0S JOGOS COMO FERRAMENTAS PEDAGOGICAS NO ENSINO-APRENDIZAGEM

A utilizagdo do ludico em sala de aula ¢ uma ferramenta que contribui de maneira
significativa no processo de aprendizagem dos alunos. Mas, ndo deve ser confundida com
uma brincadeira qualquer, por isso ¢ que o jogo precisa ter uma relagdo com o conteudo
abordado em sala de aula e seja utilizado tanto para uma avaliacdo diagnoéstica, quanto para a
verificacao da aprendizagem, para conhecer um grupo com o qual vai trabalhar, mas também
para desenvolver um contetdo por meio do desenvolvimento da atividade ludica.

Ao aluno devem estar bem claros os objetivos da utilizacdo dessa ferramenta
pedagdgica, as regras necessarias para jogar € se manter o ambiente ordeiro e propicio a
aprendizagem.

O professor deve se atentar aos objetivos, série, idade, tempo que terd para a realizagdo
do jogo, materiais necessarios ¢ a elaboragdo das regras.

Com que concerne as regras, Moratori (2003, p. 14) salienta que o educador deve:

Propor regras ao invés de impd-las, permitindo que o aluno as
elabore e tome decisdes; promover a troca de ideias para
chegar a um acordo sobre as regras; permitir julgar qual regra
deve ser aplicada a cada situagao; motivar o desenvolvimento
da iniciativa, agilidade e confianga; contribuir para o
desenvolvimento da autonomia.

No cotidiano escolar ¢ perceptivel que com o avango das séries os jogos constituem
um recurso pouco aplicado na sala de aula, devido ao fato de muitos docentes acharem que ha
uma perda de tempo demasiada na sua realizagao.

Vieira & Sé& (2007) contrapdem-se a esse pensamento ao afirmarem que o “jogo tem
elevado valor no ensino, por criar certa expectativa, ansiedade e entusiasmo nos alunos. Este
recurso ajuda as pessoas a desenvolverem uma melhor coordenagdo motora, ativa o raciocinio
logico e melhora a habilidade nas tomadas de decisdes” (p. 102).

Os jogos propiciam ao aluno divertir-se, construir conhecimento, aprender a
compartilhar, a competir e a respeitar as regras. A partir da existéncia destas ha a iniciacdo de
uma conduta que o permite viver em sociedade além de formar a moral e conceitos.

O uso da ludicidade na sala de aula, na maioria das vezes, ¢ uma novidade para os
alunos, mexe com as emocgdes provocando momentos Unicos em que o aluno se diverte e
desenvolve sua criatividade, raciocinio, lideranga, externa duvidas e¢ curiosidades até entdo

ndo expostas ao professor e acostume-se a ganhar e a perder.
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Para que o jogo cumpra a finalidade pedagogica ¢ importante que o professor jamais
se esqueca dos objetivos propostos inicialmente e do seu papel enquanto mediador, pois o
jogo nao retira o papel do professor em dar significado aos conteudos/conceitos abordados
durante a aula diferenciada.

Outro questionamento corriqueiro € quando e para quais conteudos deve ser utilizado
0 jogo. A esse questionamento Rizzo (1988) afirma que “ndo hd momentos proprios para
desenvolver ainda mais a inteligéncia do aluno, sempre € possivel progredir e aperfeicoar-se.
Os jogos devem estar presentes todos os dias na sala de aula”. Mas, € preciso ter cuidado com
0 Seu uso excessivo para nao “perder a graca” e saturar o aluno com o uso exagerado. Ao
professor cabe o equilibrio na utilizagdo desse recurso pedagodgico para criar no aluno a
expectativa pela utilizagdo desse recurso.

Almeida (1998, p.13) reafirma que a educacdo ludica estd distante da concepgao
ingénua de passatempo, brincadeira vulgar, diversao superficial, ¢ uma ac¢do inerente na
crianga, no adolescente, no jovem e no adulto e aparece sempre como uma forma transacional
em dire¢do a algum conhecimento, que se redefine na elaboracdo constante do pensamento
individual em permutagdes com o pensamento coletivo.

A producgdo e aplicacdo de um jogo educativo exige tempo e, em muitos casos, torna-
se um problema para os professores que possuem uma carga hordria limitada e um conteudo
extensivo para ser abordado ao longo do ano. Além disso, as limitacdes econOmicas tornam
ardua a confec¢do dos jogos e o seu armazenamento em um local apropriado (BORGES e
SCHWARZ, 2005). Por isso, ao planejar um jogo ¢ importante levar em consideragdo a
viabilidade pedagogica e financeira e, sempre que possivel for, produzi-lo em conjunto com

os alunos.
3 JOGOS: ELABORACAO E DESENVOLVIMENTO

Baseando-se na literatura que explicita vantagens da utilizagdo do ensino ludico no
ambiente escolar, foi proposto aos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental a constru¢ao
de jogos educativos em sala de aula e sua posterior aplicacdo entre os alunos que os
construiram e com alunos das demais turmas da escola. O processo de desenvolvimento e

aplicacdo dos jogos sobre assuntos pertinentes a0 Amazonas sao apresentados a seguir.

3.1 Jogo da Memoria Municipios do Estado do Amazonas

Esse jogo tem como objetivo estimular a memoria e o raciocinio l6gico, desenvolver a
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capacidade de observacdo e concentracdo, bem como conhecer os nomes e a localizagdo
geografica dos municipios do Amazonas.

Para a confeccdo do jogo foram utilizadas 124 tampas de garrafas pets, sendo cada
conjunto de 62 tampas de uma unica cor ¢ marca. No fundo de cada tampa foram colados os
nomes dos municipios do Amazonas. O mapa do Amazonas foi colado no papel cartdo e
revestido com pelicula transparente, depois fixado numa base de isopor, com o intuito de
garantir durabilidade.

Devido a grande quantidade de pecas ndo é necessario jogar com todas. E possivel
dividir o jogo em dois. Em seguida, as pecas devem ser ordenadas com os nomes voltados
para cima e, apds um minuto de observagao as pegas sao viradas.

Os alunos ficam em volta do jogo e cada um vira duas pecas, se acertar o par retira
essas pecas do jogo, se errar as pegas sao devolvidas.

ApOs todas as pecas terem sido retidas, o mediador do jogo escolhe quatro municipios
para cada grupo e o grupo que localizar primeiro os municipios, pontua. H4 dois momentos

no jogo e duas oportunidades de ganhar. Ganha o jogo o grupo que vencer as duas etapas.

Figura 1: Circuito jogo da memoria Municipios do Estado do Amazonas. Foto: arquivo
pessoal.

3.2 Trilha da Geografia do Amazonas

O objetivo desse jogo ¢ desenvolver o raciocinio 16gico, a concentracdo e realizar a
verificacdo do contetido referente as principais caracteristicas da Geografia Fisica do ,
estudadas previamente em sala de aula.

Para a confeccdo, foram utilizados papel cartdo, cola, napa de cores variadas, papel

oficio com as figuras impressas e pelicula transparente para revestir as figuras. A napa ¢
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dividida em tamanhos de 50 cm com uma fita colorida, cada 50 cm correspondera a uma casa,

devera ser posicionada em forma de trilha juntamente com as dicas e figuras em folhas de

papel oficio.

As regras: O jogo comeca com trés jogadores (sendo um representante de cada equipe

da sala) e um mediador para ler as perguntas e fiscalizar a movimentacao na trilha.

E definido quem comega por meio do par ou impar. O primeiro jogador langa o dado,

se acertar a pergunta predeterminada para cada casa avanga o niumero de casas indicados, se

errar permanece no mesmo lugar e passa a vez para outro jogador e, assim sucessivamente.

Vence o grupo que chegar ao final primeiro. A trilha pode ser observada na Figura 2.

Figura 2: Trilha Geografia do Amazonas. Foto: arquivo pessoal.

E importante que o professor observe as perguntas que os alunos mais erraram para

posteriormente retomar a explicacao acerca delas.

Abaixo segue o Quadro 1, em que consta as perguntas utilizadas no jogo.

Quadro 1: Perguntas para o Jogo Trilha do Amazonas

CASA PERGUNTA RESPOSTA

01 Qual o clima predominante no estado do Amazonas Equatorial quente e imido
O rio mais sinuoso do mundo fica no Amazonas. Qual .

02 Jurué
0 nome dele?

03 Por que o rio Solimdes tem a cor barrenta? DeYldo 4 grande quantlgiade de

sedimentos em suspensdo

04 Qual ¢ a forma do relevo predominante no Amazonas? | Depressao

05 Qual ¢é o maior afluente da margem esquerda do rio Rio Negro
Amazonas?

06 Quantos municipios 0 Amazonas possui? 62

07 Em qual pais esta a nascente do Rio Negro? Colombia

08 Em qual pais esta localizada a nascente do Rio Peru
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Amazonas?

09 Perde a vez! -

10 Como sdo aproveitados os rios no Amazonas? Transporte, pesca etc.

1 Cite trés consequéncias do desmatamento na Erosdo, assoreamento dos rios,
Amazonia. perda da biodiversidade
Como ¢ chamado o processo de liberagao de vapor -

12 > Evaportranspira¢do
d’agua da floresta para a atmosfera?

13 Qual ¢ o tipo de solo predominante no Amazonas? Latossolo

14 Perde a vez! -

15 Cite 03 caracteristicas da Floresta Amazonica. Latifoliada, arborea e perene

Como ¢ chamado o maior afluente da margem
esquerda do rio Amazonas, na Amazdnia, na América
16 do Sul. E o mais extenso rio de 4gua negra do mundo, | Rio Negro
e 0 segundo maior em volume de agua - atras somente
do Amazonas, o qual ajuda a formar.

Diga o nome do fendmeno natural caracterizado por
17 grandes e violentas ondas que sdo formadas a partir do | Pororoca
encontro das aguas do mar com as aguas do rio.

Os rios da Amazonia sdo classificados em trés tipos, | Rios de dguas negras, barrentas e

18 ~ . AT
de acordo com a coloragdo. Quais sao? cristalinas

Qual a cor dos rios que possuem elevados acidos
htmicos e fulvicos, resultados da decomposi¢do do
hiimus no solo. Nascem em terrenos de planicie e
carregam areia ¢ humus?

19 Negras

Qual ¢ o pico mais alto do Brasil, localizado na Serra
do Imeri no Planalto Residual Norte Amazodnico, no
estado do Amazonas, fronteira entre Brasil e
Venezuela?

20 Pico da Neblina

Continuacao Quadrol

3.3 Bingo dos municipios do Amazonas

O objetivo desse jogo ¢ familiarizar os alunos com os nomes dos municipios, na
maioria das vezes, desconhecido deles e despertar a curiosidade sobre 0s mesmos.

Para a confec¢do do jogo foram impressos cartelas em branco e o nome de 20
municipios que posteriormente foram fixados em um painel de TNT como mostrado na
Figura 3.

Cada aluno recebeu uma cartela em branco e deveria escolher dentre os 20 nomes,
apenas 9 e escrever com caneta 0os nomes na sua cartela.

O mediador sorteava de um envelope que continha os mesmos nomes do painel e o
aluno que tivesse em sua cartela o nome sorteado deveria marcar. Conforme os municipios
eram sorteados, cabia ao professor fornecer informac¢des do municipio sorteado e instigar os
alunos a falarem o que sabiam sobre ele. Ao final da atividade foi proposto aos alunos que

realizassem pesquisa sobre um municipio que até entdo era desconhecido para eles.
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Figura 3: Apresentagcdao do Bingo Geografico. Foto: arquivo pessoal.

Outra variacao do jogo, apds essa primeira rodada, ¢ distribuir novas cartelas para os
alunos escolherem 9 municipios e escreverem os nomes na cartela e ao sortear um nome do
envelope, em vez de o professor falar o nome do municipio, ele deve apenas citar as
caracteristicas geograficas, tendo o aluno que associar as caracteristicas ao nome do
municipio e, caso tenha o municipio sorteado, marcar na sua cartela. E possivel que muitos
alunos passem “batido”, oportunizando novos sorteios de municipios. Caso ap6s sortear os 20
municipios e ninguém tiver bingado, o professor deve fornecer as caracteristicas geograficas

mais o nome do municipio.

3.4 Quebra-cabeca da Regiao Metropolitana de Manaus

O objetivo ¢ identificar os municipios que compdem a Regido Metropolitana de
Manaus (RMM), visando despertar a curiosidade e o interesse acerca das relagdes entre as
caracteristicas urbanas, rurais e ribeirinhas das cidades inseridas na RMM, bem como os
problemas na circulacdo de pessoas e mercadorias, em virtude das grandes distancias que
podem ser evidenciadas no mapa que surgira com a montagem do quebra-cabeca.

Para a confecgdo do jogo foram utilizados: mapa colorido € com os contornos para
quebra-cabega; tabuleiros de isopor; palitos com os nomes dos Municipios; mapa mudo da
Regido Metropolitana de Manaus. O jogo foi confeccionado com placas de isopor de 50 cm
revestidas com TNT. Nesta foi colado o mapa mudo na parte inferior do tabuleiro e a parte
superior foi reservada para a montagem do quebra-cabeca. Os nomes dos municipios foram
digitados, recortados no tamanho de 4 cm e colados nos palitos, que foram espetados no mapa

mudo de acordo com a disposicdo geografica dos Municipios. O jogo consiste em montar o
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quebra-cabega no tabuleiro e localizar os Municipios no mapa mudo, no tempo determinado

pelo mediador conforme pode ser observado na Figura 4.

Figura 4: Quebra-cabeca regido metropolitana de Manaus. Foto: arquivo pessoal.

3.5 O Circuito

Apoés a confeccdo dos jogos pelos alunos e pela docente, a elaboracdo das regras, a
testagem dos jogos para possiveis ajustes no material e/ou nas regras, procedeu-se a aplicagao
dos mesmos com as demais turmas € com os alunos que os elaboraram.

O circuito aconteceu no auditorio da EMEF Rosa Sverner conforme mostra a Figura 5.
O ambiente foi organizado em circulo, deixando o centro livre para o jogo da Trilha
Geografica. Nesse circulo se posicionaram os jogos: Jogo da Memoria Municipios do Estado
do Amazonas, Quebra-cabeca da Regido Metropolitana de Manaus e Bingo dos Municipios
do Amazonas e os alunos do 7° ano A, que foram mediadores dos jogos em todo o circuito.

As partidas foram organizadas da seguinte maneira: 4 (quatro) jogos da memoria, 4
(quatro) jogadores para cada jogo, somando um total de 16 (dezesseis) alunos envolvidos, 1
(uma) Trilha Geografica com 3 (trés) alunos por partida, 10 cartelas de bingo por turma, uma
cartela para cada aluno, sendo 10 (dez) alunos envolvidos, 10 (dez) quebra—cabecas, 1 (uma

dupla) para cada jogo, sendo 20 (vinte) alunos envolvidos.
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Figura 5: Circuito: Auditorio EMEF Rosa Sverner. Fonte: arquivo pessoal.

Durante o circuito observou-se primeiramente a curiosidade e o interesse dos alunos pelos
jogos, pois nem todos participaram da confeccdo. Em um segundo momento os alunos se
posicionaram e comegaram a interagir com os colegas de turma, professores ¢ mediadores
através dos jogos. Num terceiro instante mostraram-se empolgados com a pratica diferente,
dindmica e ficavam decepcionados quando o mediador anunciava o fim da partida e da
participagdo deles no circuito.

Como se tratava de jogos com adolescentes, nos preparamos para algum eventual
desequilibrio ou desentendimento entre os participantes e, para nossa surpresa, nenhum fato
dessa natureza ocorreu, muito pelo contririo, os alunos maiores dos 8° e 9° anos
demonstraram maturidade e espirito esportivo durante todo o evento, respeitando as regras
dos jogos e a mediagdo do 7° ano A. Observou-se também que alguns professores
participaram do circuito, e essa pratica foi muito positiva, pois os alunos sentiram-se
motivados e desafiados a jogar com eles. Dos jogos, a Trilha era a mais vistosa e estava no
centro da sala, mas foram os jogos de dupla e grupo que despertaram maior atengdo dos

alunos.

5 RESULTADOS

Apos a realizagao do Circuito de Jogos, por meio da Amostragem Aleatoria Simples,
onde todos os alunos tinham a mesma possibilidade de serem escolhidos, por meio do sorteio
de 10 alunos por turma, obteve-se uma amostra de 40 alunos, sendo 10 de cada série do

Ensino Fundamental II (6° ao 9°) que responderam a um questionario para identificar como
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perceberam as atividades desenvolvidas e a contribui¢do delas para o aprendizado. O

resultado esta sintetizado em grafico na Figura 6.

100%

A B Cc D E F

M Muito ®Pouco ' Nada

A. Os jogos auxiliam na fixagdo de conteudo aplicado?

B. Aprende-se melhor um contetido com o auxilio de jogos?

C. Ajuda a melhorar os relacionamentos por ser uma atividade desenvolvida em grupo?

D. Cooperam no sentido de tornar a aula mais atrativa ¢ ¢ uma metodologia melhor que somente a aula
expositiva?

E. Os jogos despertaram seu interesse em estudar mais o contetido da disciplina abordado no jogo?

F. Os jogos aplicados sdo de facil compreensdo e foram desafiadores para vocé?

Figura 6: Percep¢ao dos Alunos com relagdo ao uso de jogos na aula de Geografia. Fonte:
Elaborado pelas autoras.

Os dados apontam que 68% dos alunos afirmam que os jogos auxiliam na fixagdo dos
conteudos abordados durante a atividade ludica. No entanto, o que chama a atencdo ¢ que
mais de 40% (item B no grafico) acreditam que aprende-se pouco com o auxilio de jogos.
Esse dado ¢ significativo, pois retrata a desconfianca dos alunos com relagao a utilizagao
dessa ferramenta pedagdgica e isso ¢ reflexo da desvalorizagdo que os jogos tiveram nas
ultimas décadas em virtude do processo de industrializagdo que exerceu forte influencia na
escola e passou a preparar os alunos para o mundo do trabalho, e nessa perspectiva o ludico
em sala de aula era considerado uma atividade nao produtiva.

Nao so6 alunos, mas professores, gestores e outros profissinais da educagdo continuam
concebendo os jogos na sala de aula como “perda de tempo”, desprezando suas
potencialidades pedagogicas, pois como afirma Verri & Endlich (2009, p. 70) “o ambiente

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

Portanto, € preciso criar uma cultura do uso do ludico para fins pedagdgicos na escola
baseado em um planejamento eficiente, visto que mais de 60% dos alunos entrevistados
apontam que a utilizacdo de jogos coopera no sentido de tornar a aula mais atrativa ¢ € uma
metodologia melhor que somente a aula expositiva, contribuindo ainda para despertar o
interesse em estudar mais o conteudo abordado.

Durante a elaboragao dos jogos foi perceptivel que os alunos concebem o jogo como
uma atividade de verificagdo do contetido, mas nao conseguem percebé-lo como uma
estratégia que possui um conteudo intrinseco em si. Portanto, ¢ imprescidivel o
acompanhamento do professor em todas as fases para que a cada resposta errada ele possa
esclarecer as duvidas, suscitando novos questionamentos, interangindo com os alunos de

modo a incentiva-los a pesquisa.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho realizado com jogos que abordavam aspectos da Geografia do Amazonas
possibilitou um olhar mais reflexivo e comprobatorio sobre a necessidade de praticas
pedagogicas diferenciadas, desafiadoras e ousadas. A participacdo e o envolvimento dos
alunos no circuito foi bastante expressiva e destaca-se o empenho deles em revisar o contetido
para elaborar os jogos, visto que foram confeccionados por alunos que previamente tiveram
aulas acerca do conteudo dos jogos.

Além dos alunos, professores que acompanhavam as turmas também tomaram parte
nas atividades e, embora os professores ainda apresentem muita resisténcia a esse tipo de
pratica, por exigir mais pesquisa, mais tempo disponivel, mais recurso material, dentre outros
motivos, eles ficam inspirados quando praticas assim ocorrem dentro da escola, pois
comecam a pensar em maneiras de como adaptar para contemplar as suas disciplinas.

Enquanto educadores, sabemos que as mudangas no ambito educacional dependem de
um sistema macro e que nao temos as condig¢des ideais de trabalho, faltam materiais e tempo
para planejar e elaborar atividades diferenciadas, mas ndo podemos desanimar. Devemos
motivar nossos alunos a aprenderem por meio de momentos mais dindmicos e validos,
experimentando novos caminhos, novas estratégias e estando sempre aberto ao novo e as
situagdes desafiadoras, € ndo mais repetir “ja tentei de tudo, esse aluno nao tem jeito”, pois

sempre podemos encontrar um jeito de seduzir o aluno para aprender.
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THE PLAYERFUL IN TEACHING OF THE AMAZON
GEOGRAPHY: EXPERIENCE REPORT

ABSTRACT

This article is an account of experience of using games as part of Geography teaching-
learning process. The goal was to manufacture with students games that addressed Amazon
Geography content. This activity was developed during the Geography lessons with a group
of sixth year of EMEF Rosa Sverner in Manaus -AM . The culmination of the activity was
through a game circuit applied with students from the other series of the same level of
education. Through games we could perceive the interaction between those involved , skills
researching , creativity, development and enforcement of rules and especially as the process
of teaching and learning can develop in a more relaxed way .

Keywords: Play. Pedagogical practices. Teaching-learning process.
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