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RESUMO

Os jogos sdo instrumentos que podem ser utilizados pelos professores para contribuir
significativamente para o processo de ensino-aprendizagem e, especificamente, na Geografia
esses materiais podem auxiliar na construcdo de habilidades geogréaficas e permitir ao aluno
ler 0 espaco. Assim, esse trabalho objetiva apresentar uma experiéncia pedagogica com 0 uso
de jogo quebra-cabeca no ensino fundamental, demonstrando a aplicabilidade desse recurso
ludico no processo de ensino-aprendizagem de geografia, assim como, busca instigar o
desenvolvimento e compartilhamento de novos materiais que visam instrumentalizar docentes
dessa area do conhecimento. O material e a préatica desenvolvida demonstraram-se
satisfatorios e permitiram atingir os objetivos propostos. Espera-se que o material possa ser
utilizado por outros docentes e que instigue a elaboracdo de outros jogos geograficos.
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THE GAMES AS DIDACTIC RESOURCES: GEOGRAPHIC PUZZLE

ABSTRACT

The games are tools used by teachers to contribute significantly to the teaching-learning
process and, more specifically, in Geography these materials can help build geographic skills
and allow students to read the space. Thus, this work presents a teaching experience with the
use of puzzle game in elementary school, demonstrating the applicability of this playful
feature in Geography teaching-learning process, as well as search instigate the development
and sharing of new materials that aim to teachers of this area of knowledge. The material and
developed practice proved to be satisfactory and allowed achieve the proposed objectives. It is
expected that the material can be used by other teachers and to instigate the development of
other geographic games.
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1 INTRODUCAO

Os jogos sao recursos ludicos que podem ser utilizados como um estimulo para a
constru¢cdo do conhecimento pelo aluno em sala de aula de forma divertida, porém
direcionada com o objetivo de possibilitar ao aluno avancar no conhecimento através de uma
pratica emancipadora.

E um recurso que cria maneiras do aluno chegar ao objetivo tragado pelo professor por
meio de erros e acertos que contribuem para seu crescimento intelectual e para o
desenvolvimento de novos conhecimentos. Na Geografia os jogos podem ser utilizados para
ampliar no aluno um raciocinio geografico que o permita ler o espaco e compreender seu
lugar de vivéncia.

Desta forma esse trabalho objetiva apresentar uma experiéncia pedagdgica com o uso
de jogo quebra-cabeca no Ensino Fundamental, demonstrando a aplicabilidade desse recurso
ludico no processo de ensino-aprendizagem de Geografia, assim como, busca instigar o
desenvolvimento e compartilhamento de novos materiais que visam instrumentalizar docentes
dessa &rea do conhecimento.

O jogo foi desenvolvido em Estagio Supervisionado do curso de Licenciatura em
Geografia da Universidade Estadual de Maringd (UEM) e aplicado com alunos do 9° ano do
ensino fundamental. O material tem como temética os conteldos ligados ao continente
asiatico e busca contribuir para que o aluno avance no conhecimento desses contetdos de

forma divertida e prazerosa.

2 DESENVOLVIMENTO

A Geografia ao longo de sua evolucdo passou por reflexdes, valorizacbes e
desvalorizacGes enquanto ciéncia. Nas décadas de 1970-80 o gedgrafo francés Yves Lacoste
contribui para a critica da Geografia como ciéncia e também para a renovacdo do seu ensino
no ambito escolar destacando principalmente seus aspectos ideol6gicos. No Brasil, com o
movimento de renovacdo e valorizacdo do ensino de geografia, as novas exigéncias da
sociedade e com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) é
assegurado o lugar da Geografia no curriculo escolar (PEREIRA, 2012).

A discusséo presente sobre o ensino de geografia nos remete ao conflito entre o ensino
tradicional, pautado na descricao e na leitura dos livros didaticos, e inovacfes no processo de

ensino diante de diferentes ferramentas que atualmente estdo disponiveis ao professor. Dessa
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maneira € o docente, por meio de suas praticas pedagdgicas, que vai tornar o ensino de
Geografia significativo para o aluno. Assim, segundo Calado (2012) o ensino de geografia no
contexto atual em que vivemos busca uma realidade baseada no aluno, no seu lugar de
vivéncia, para que assim a compreensdo do seu objeto de estudo seja realmente efetivada,
partindo do contexto desse conhecimento local para um campo mais amplo de vis&o.

Essas inovacdes, referentes ao ensino de geografia, dizem respeito ndo apenas as
ferramentas tecnoldgicas, mas também as “convencionais”, como é caso dos jogos. Essa
ferramenta, que pode ser forte aliada como recurso didatico em sala de aula, estd ligada
diretamente a vida de adolescente e jovens, despertando assim o interesse através dessa
atividade, podendo ser jogos eletrdnicos ou convencionais, tornando o ato de aprender
prazeroso para o aluno (MORATO e MELO, 2014).

Castellar e Vilhena (2011, p. 44), ao discutirem as possibilidades do jogo no ensino de
Geografia, sustentam que:

Os jogos e as brincadeiras sdo situaces de aprendizagem que propiciam a
interacdo entre alunos e entre professor, estimulam a cooperagdo, contribuem
também para o processo continuo de descentracdo, auxiliando na superagdo
do egocentrismo infantil, a0 mesmo tempo em que ajudam na formagéo de
conceitos.

Nesse sentido, esses recursos didaticos podem revelar-se interessantes para 0 processo
de ensino-aprendizagem de Geografia e para a formacdo de sujeitos criticos, conscientes e
questionadores. Sao capazes de possibilitar que os alunos interajam entre sim e com 0
docente, além de promover o raciocinio geografico no aluno, que, por meio do jogo, reflete
sobre o seu cotidiano, visualizando seu papel na sociedade e pensando sobre o espaco em que
vive de maneira local e global.

Sabendo-se das possibilidades com a utilizagdo de jogos em sala de aula, apresenta-se
assim a proposta de um jogo que mescla os formatos de quebra-cabeca com tabuleiro.

A proposta do jogo Quebra-Cabeca Geografico foi desenvolvida com alunos do 9° ano
do ensino fundamental, adolescentes na faixa etaria entre 13 e 14 anos, em atividade de
Estagio Supervisionado do curso de Licenciatura em Geografia. Os conteudos envolvidos no
jogo para serem trabalhados durante as aulas sdo relacionados ao continente asiatico,
principalmente aos seus meios fisico-natural e econdmico, apontando através de aulas

expositivas as caracteristicas do continente e seu relevante papel no mundo. Apos as
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explicacBes do conteudo o jogo foi implementado como forma de fixacdo dos conteddos
trabalhados, de uma maneira ludica e prazerosa.

O jogo consiste em um quebra-cabeca em forma de tabuleiro. O tabuleiro é dividido
em 20 quadrados nos quais estdo impressas perguntas com assuntos relacionados ao
continente asiatico, tanto seus aspectos fisicos-naturais quanto econémicos. Nas pecas do
quebra-cabeca estdo as respostas para as perguntas registradas no tabuleiro. Conforme o aluno
responde as perguntas, colocando sobre as mesas no tabuleiro as pecas com as respectivas
respostas, vai montando assim o quebra-cabeca. Para concluir o jogo os alunos podem utilizar
o livro didatico como forma de consulta.

Dessa maneira, 0 jogo é dividido em 3 etapas, que sdo:

12 Etapa: Essa etapa estd baseada na investigacdo das respostas corretas para as
perguntas presentes no tabuleiro, podendo ser respondidas com base nas aulas, nos registros

do caderno e no livro didatico (Figura 1).

Figura 1: Alunas consultando livro didatico na 1.a etapa do jogo. Foto: Daniele Rosseto,
2015.

22 Etapa: Ocorre paralela a primeira. Conforme as respostas vdo sendo encontradas
em meio as pecas do jogo, os alunos as colocam sobre a pergunta correspondente, formando o
desenho do quebra-cabeca (Figura 2).

32 Etapa: E a etapa final do jogo, na qual o quebra-cabeca é totalmente montado e a

imagem do mapa utilizado no material é visualizada por completo (Figura 3).

Revista de Ensino de Geografia, Uberlandia, v. 8, n. 15, p. 252-257, jul./dez. 2017.
ISSN 2179-4510 - http://www.revistaensinogeografia.ig.ufu.br/

255



Figura 3: Quebra-cabeca montado. Foto: Daniele Rosseto, 2015.

Para que ocorra sucesso na aplicagdo desse jogo € necessario que o docente tome
alguns cuidados, como por exemplo, a imagem que se pretende formar ao final do quebra-
cabeca, no caso do mapa do continente asiatico, sua constru¢do ndo seria possivel sem
responder as questdes, por isso uma imagem de facil montagem iria mascarar os resultados
esperados.

Outro aspecto que deve ser levado em consideracdo é que é fundamental, para o
sucesso da atividade, que o professor estabeleca claramente os objetivos que pretende atingir
com a pratica, para que 0 uso do jogo ndo se torne um momento de distracdo e sim de
aprendizagem e de construcédo de habilidades geograficas pelos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

A inovacdo nas praticas do ensino geografico e dos recursos didaticos pode contribuir
de forma relevante para o conhecimento do meio social e natural em Geografia, implicando
em novos olhares ao contexto atual desde o local até global. A utilizacdo do Quebra-Cabeca
Geografico na experiéncia do estadgio supervisionado possibilitou alcancar os objetivos
esperados durante o processo, ndo apenas objetivos relacionados a compreensdo do
conhecimento a ser repassado, mas também do envolvimento dos alunos durante as aulas.

A aplicagéo desse jogo apresentou resultados fundamentais para a conclusdo de que
essa ferramenta como recurso didatico possibilita ampliar a participacdo dos alunos com
qualidade em sala de aula para o que se pretende ensinar, ressaltando-se que essa atividade
diferenciada foi muito bem aceita, gerando total envolvimento por parte dos alunos.

O jogo foi utilizado de acordo com o conteldo que estava sendo trabalhado durante o
periodo de estagio, podendo ser adaptado conforme cada planejamento e de diversas maneiras
para outros conteudos e praticas. Portanto, considerando os resultados, conclui-se que 0s
jogos quando trabalhados de forma correta podem ser importantes recursos didaticos para o
ensino de geografia, langando a essa pratica uma perspectiva ludica e prazerosa.
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