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Resumo:

O presente trabalho tem como objetivo demonstrar a utilizacdo de jogos
didatico como ferramenta facilitadora no processo de ensino de Geografia. O
trabalho se justifica em razdo da necessidade de pensar em acdes mais
dindmicas com novas metodologias para ensinar conceitos geograficos, e
destacar a importancia da utilizacdo de jogos didaticos no ensino
aprendizagem. Essa abordagem pedagogica ndo s6 estimula habilidades
cognitivas, sociais e emocionais, como também motiva os alunos, tornando o
processo de ensino mais atrativo. O trabalho tem amparo teérico em autores
gue abordam a tematica, tais como: Castellar e Vilhena (2010); Pinheiro,
(2007), etc. Conclui que, a utilizacdo de recursos didaticos, como 0s jogos
educativos, tem se mostrado essencial para tornar o ensino mais eficaz. Os
jogos proporcionam engajamento, estimulam a criatividade, promovem a
aprendizagem significativa, desenvolvem habilidades cognitivas e incentivam
a interagcdo em equipe.
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Abstract

The present work aims to demonstrate the use of didactic games as a
facilitating tool in the Geography teaching process. The work is justified due to
the need to think about more dynamic actions with new methodologies to teach
geographic concepts, and to highlight the importance of using didactic games
in teaching and learning. This pedagogical approach not only stimulates
cognitive, social and emotional skills, but also motivates students, making the
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teaching process more attractive. The work has theoretical support from
authors who address the topic, such as: Castellar and Vilhena (2010); Pinheiro,
(2007), etc. It concludes that the use of teaching resources, such as
educational games, has proven essential to make teaching more effective.
Games provide engagement, stimulate creativity, promote meaningful learning,
develop cognitive skills and encourage team interaction.

Keywords: Didactic game, teaching Geography; didactic resources.

Introducao

Para dinamizar o ensino de Geografia, uma alternativa possivel é lancar
mao do uso de jogos didaticos, como ferramenta para abordar conceitos
geograficos. O jogo oferece uma abordagem ludica e interativa, que facilita a
compreensao e assimilacdo dos contetudos abordados, Castellar e Vilhena (2010,

p. 44) afirmam:

Os jogos e as brincadeiras sdo situacdes de aprendizagem que
propiciam a interagdo entre alunos e entre alunos e professor,
estimulam a cooperagdo, contribuem também para o processo
continuo de descontracdo, auxiliando na superacao do egocentrismo
infantil, ao mesmo tempo em que ajudam na formacédo de conceitos.
Isso significa que eles atuam no campo cognitivo, afetivo, psicomotor
e atitudinal.

Os principais pontos de destaque na importancia dos jogos sao:
engajamento e motivagao, pois 0s jogos sao uma forma divertida de aprender, o que
torna o processo de ensino mais dindmico e atrativo para os alunos. Eles geralmente
se envolvem mais e se sentem mais motivados a participar das atividades; estimulo
a criatividade e imaginacdo, ja que permitem que os alunos desenvolvam a
criatividade e usem a imaginacgao para resolver desafios e problemas propostos, o
gue é essencial no estudo da geografia, uma disciplina que envolve a compreensao
de diferentes territorios e contextos; aprendizagem significativa, fornece experiéncia
pratica e interativa de aprendizado, o que facilita a compreensao e a memorizacéo
de conceitos geograficos; desenvolvimento de habilidades cognitivas, com o
estimulo ao raciocinio l6gico, a tomada de decisfes, a resolucdo de problemas e
outras habilidades cognitivas importantes para a aprendizagem; envolvem a
interacdo entre os alunos e o trabalho em equipe, o que promove a colaboracéo, a

comunicacao e o respeito mutuo. (Franco et al., 2018)



Em suma, essa abordagem pedagdgica estimula o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, promovendo o raciocinio logico, a
tomada de decisdes, a resolugdo de problemas e a colaboragédo em equipe. Além
disso, os jogos didaticos incentivam a pesquisa, a exploracédo de diferentes fontes
de informagdo e a aplicagdo do conhecimento de forma contextualizada e
interdisciplinar.

O presente trabalho tem o objetivo de explorar as vantagens e beneficios
proporcionados pelos jogos didaticos no aprendizado dos alunos, no caso nosso, o
“Jogo do Autdédromo”, além de discutir a importancia do engajamento e motivagao
dos alunos no processo de ensino, que sao estimulados pelos jogos didaticos e
abordar o desenvolvimento de habilidades cognitivas promovido pelos jogos
didaticos, como o raciocinio l6gico, a tomada de decisbées e a resolugéao de
problemas e por fim, mostrar a promogao da interagdo e trabalho em equipe
proporcionados pelos jogos didaticos, que promovem a colaboragédo e o respeito

mutuo entre os alunos.

Metodologia

Essa proposta foi desenvolvida no Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do Curso de Licenciatura em Geografia, sendo
aplicada em uma turma do terceiro modulo, do curso Técnico em Meio
Ambiente, no Centro Territorial de Educacgéo Profissional do Sertdo Produtivo
(CETEP), em Caetité.

A intervencdo ocorreu durante uma aula com 16 alunos presentes,
realizada por dois bolsistas do PIBID, com a supervisao do professor da turma.

Antes da intervencao, os alunos ja haviam estudado o contetdo acerca
da supressao vegetal e, assim, o Jogo do Autdodromo, aplicado foi uma forma
de revisar o conteudo, verificar a existéncia de dificuldades de aprendizagem
conceitual, e também como método avaliativo, visto que o professor atribuiu
2,0 pontos para esta atividade.

O jogo consistiu em organizar a turma em 4 grupos de 4 pessoas. Cada
grupo, escolheu a cor do automével que desejou utilizar sendo enumerados de
1 a 4. Os automoveis foram colados no quadro e, entre eles, desenhadas linhas
guadriculadas para simular um autédromo de corrida. O niumero de quadrinhos

correspondeu ao numero de perguntas que foram feitas. Nesse caso, foram



feitas 10 perguntas acerca do contetudo abordado em sala de aula. Cada grupo
recebeu duas plaquinhas contendo alternativas "A", "B", "C" e "D". Ap0s a
leitura de cada pergunta, as equipes tiveram um tempo para pensar na
resposta e, apos isso, todos levantaram a plaquinha contendo a alternativa
escolhida instantaneamente. O grupo que respondeu ao maior numero de
perguntas corretamente, venceu o0 jogo, sendo as notas proporcionais ao

numero de acertos que cada grupo obteve.

Resultados e discussdes

Além dos dados do jogo, as conclusdes sao derivadas das observacdes
do professor e dos dois bolsistas do PIBID, responsaveis pela implementacéo.
Ao analisarmos o desempenho das equipes em relacéo as avaliagdes de cada
afirmacdo, notamos que o numero de acertos foi satisfatorio para todos os
grupos, incluindo a equipe 4 (carro azul), que acertaram apenas 50% das
perguntas realizadas. Nesse mesmo contexto, de 10 afirmacfes, a equipe 1
(carro vermelho) e a equipe 3 (carro amarelo), avaliaram corretamente 7,
resultando num aproveitamento de 70%. J& a outra equipe, niumero 2 (carro
verde), avaliou corretamente 6, tendo um aproveitamento de 60%, sendo

possivel observar na figura 1.

Figura 1- Resultado da aplicagéo do jogo

Fonte: Acervo pessoal

Além dos dados quantitativos, foi possivel observar que a atividade
desenvolvida desencadeou a cooperacdo entre as equipes, onde, de forma
coletiva, eles puderam dialogar para encontrarem uma alternativa correta.
Importante ressaltar que, durante a aplicagdo, todos jogaram de forma
saudavel e descontraida, entendendo que os alunos envolvidos sédo adultos e,



consequentemente, maduros. Portanto, o jogo didatico “autédromo” propicia a
promocdo de interacdes sociais positivas, uma vez que a busca pela vitoria
depende dessas interacfes, que se baseiam em trocas intelectuais e
incentivam os participantes a levar o jogo a sério, promovendo assim a
consolidagéo do aprendizado (Pinheiro, 2007).

Um fator negativo, foi o tempo de apenas uma hora aula para a
aplicacao da atividade, o que fez com que a mesma fosse aplicada de forma
rapida e o tempo estipulado para cada grupo pensar determinada alternativa
foi muito curto, gerando, em determinados momentos, controvérsias nas
discussdes das alternativas.

Outrossim, como consequéncia desta intervencdo, verificamos nos
estudantes um aprimoramento das suas habilidades, pois foi possivel notar o
engajamento de todos na proposta desenvolvida. Mesmo a turma ja tendo um
perfil participativo, até aqueles que ndo participavam se dispuseram a
cooperar, sendo este um dos principais objetivos que norteiam 0s jogos
didaticos. Além disso, os mesmos puderam refletir, interpretar, propor ideias e
agir, que sao fundamentais para promover autonomia, em consonancia com
as diretrizes da BNCC (BRASIL, 2018), sendo a relevancia desse resultado a
promocédo de comportamentos cooperativos e propositivos que podem auxiliar
os estudantes no constructo das suas relacdes ndo somente académicas como

pessoais.

Consideracgbes Finais

A intervencdo realizada em um contexto educacional especifico
proporcionou ndo apenas resultados quantitativos satisfatérios, mas também
revelou aspectos qualitativos cruciais, como a cooperacdo, interacdo e
engajamento dos alunos. Esses elementos s&o essenciais para o
desenvolvimento integral dos estudantes, preparando-os ndo apenas para
assimilar conteudos, mas também para desenvolver suas habilidades
interpessoais.

O relato também aponta desafios e limitagcdes, como o tempo restrito de
aplicacdo e a necessidade de adaptar as estratégias as peculiaridades de cada

ambiente educacional.



Assim, entende-se que 0s jogos didaticos séo alternativa viavel como
também uma peca fundamental na renovacdo do processo de ensino e
aprendizagem em Geografia. Eles ndo apenas tornam o contelddo mais
acessivel e interessante, mas também promovem o desenvolvimento integral
dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo de maneira mais eficaz. Este estudo reforga a necessidade
continua de explorar e implementar abordagens inovadoras no campo da
educacéo, visando sempre aprimorar a qualidade e a relevancia do ensino

para as gerag0Oes futuras.
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