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ao perfil das novas geracoes. O processo acelerado de conhecimento, produzido pelas novas

acompanhar o desenvolvimento educacional, o professor necessita ser criativo e utilizar novas
metodologias de ensino. Entre as diferentes técnicas de ensino-aprendizagem estd o desen-
volvimento de jogos didaticos. Neste estudo, foi feita a adaptagao de um jogo aplicado ao en-
sino da Geografia do Mundo, a partir das regras e modelo do jogo tradicional “WAR®”. Foi
construf{do um tabuleiro com o mapa mundi e demais materiais necessarios para a aplicacdo

do jogo, as regras sao semelhantes as do jogo “WAR®?”, mas adaptadas ao novo jogo. Para

examinar a aplicabilidade e eficiéncia deste novo método, o jogo foi aplicado em estudantes
de Geografia do ensino fundamental. Foi realizada uma avaliagdo antes e apds o desenvol-
vimento, a fim de qualificar o aprendizado. O principal resultado consistiu na melhoria do
aprendizado pelos estudantes. Confirma-se, portanto, que com este jogo foi desenvolvida

uma nova metodologia de ensino de geografia aplicada ao ensino fundamental.
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Abstract:

. . . . ogos Educativos
Nowadays, the school teachers have found it increasingly difficult to relate the curriculum to Jog ’

) o ) Geogtrafia,
the everyday student, mainly due to the listing of new knowledge generation. The accelerated Bicsitag,
processes of knowledge produced by new technologies often come into conflict with the cur-
riculum of schools. Thus, to follow the educational development, teachers need to be creative
and use new teaching methodologies. Among the different techniques of teaching-learning Key-Words:
is the development of educational games. In this study, it was made an adaptation of a game
applied to teaching Wotld Geography, from the rules and style of the traditional game “WAR Educational Games,
®”. A board with world map and other materials necessary for the implementation of the Geography,
game was built, the rules are similar to the game “WAR ®”, but adapted to the new game. To Teaching,
evaluate the applicability and efficiency of this new method, the game was applied to students
of primary school Geography. An assessment was performed before and after the develo-

pment in order to evaluate learning. The main result was the learning improvement of the
students. It is confirmed, therefore, that with this game it was developed a new methodology
of geography teaching applied to primary education.
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INTRODUCAO

A%eograﬁa ¢ uma ciéncia que trabalha com di-
erentes recortes de espago e tempo e uma
das suas aliadas ¢ a cartografia. Ela possibilita ter em maos
representacdes dos diferentes recortes desse espaco e na
escala que interessa para o ensino e pesquisa.

Uma das maiores preocupagdes estd na contri-
buicdo da cartografia, ou seja, na leitura e interpretacio de
mapas. Para Castrogiovanni (1999, p. 34), ler mapas signifi-
ca dominar o sistema semiotico da linguagem cartografica.
Nao € apenas localizar um elemento cartografico ou qual-
quer fenémeno. Ler mapas significa decodificar e, portan-
to, representar mentalmente sua mensagem.

Silva (2013, p. 64) elucida que com o decorrer das
décadas os educadores tém sido desafiados a buscar novas
alternativas de desenvolver o interesse dos seus alunos, so-
bre tudo no ensino de cartografia, que contribui também
para a formagio social do estudante. Neste sentido, Verri
(2010, p. 2) diz que o jogo no ensino de geografia vem
como um estimulo tanto para melhorar a compreensio do
conteddo, quanto para o crescimento e o desenvolvimento
intelectual do aluno e também, para atingir a responsabili-
dade e a maturidade.

Dentre as grandes fungGes da estrutura psicol6-
gica que embasa o uso de instrumentos, o primeiro lugar
deve ser dado a atencio. Vitios estudiosos, a comegar por
Kohler, notaram que a capacidade ou incapacidade de fo-
calizar a proptia atencio ¢ um determinante essencial do
sucesso ou nao de qualquer operagio pratica. (Vigotsky,
2007, p. 27)

Callai (2005, p. 228) aborda a importincia de in-
ser¢ao da leitura espacial no Ensino Fundamental. Defende
a ideia de que sua leitura permite desenvolver a percepcao
do aluno para conseguir sentir e reconhecet, no cotidiano,
0s elementos sociais, culturais e naturais que o configuram.
A percepeio acontece de forma subjetiva, a partir do seu
espaco vivido. Uma forma de fazer a leitura do mundo é
por meio da leitura do espago, o qual traz em si todas as
marcas da vida dos homens. Desse modo, ler o mundo
vai muito além da leitura cartografica, cujas representagdes
refletem as realidades territoriais, por vezes distorcidas por
conta das projecdes cartograficas adotadas. Fazer a leitura
do mundo ndo é fazer uma leitura apenas do mapa, ou pelo
mapa, embora ele seja muito importante. E fazer a leitura
do mundo da vida, construido cotidianamente e que ex-
pressa tanto as nossas utopias, como os limites que nos sao

postos, sejam eles do ambito da natureza, sejam do ambito
da sociedade (culturais, politicos, econdmicos).

Em geografia, especialmente, ¢ bom o mestre lembrar o que
interessa, sobretudo aos alunos, que sio as a¢des do homem,
seus modos de vida e de trabalho. A geografia mostrara, pois,
como, em diversos paises, os homens transformaram seu ha-
bitat e a que dados geofisicos precisaram adaptar-se em troca.
Mesmo o estudo dos objetos geograficos inanimados colocara
em primeiro plano seu aspecto dinamico, as a¢des que exercem
e as transformacdes que geram (AEBLI, 1978, p. 105-100).

A escolha do trabalho utilizando mapas vai ao en-
contro com Zacharias (2009, p. 24), dentre os multiplos
meios de representaciao do espago terrestre, tais como — o
globo terrestre, o planisfério, as imagens de satélite, as ima-
gens de radar, as fotografias aéreas, os croquis e as maque-
tes - o uso dos mapas ¢ o mais convencional na producao
do conhecimento escolar. Talvez por possibilitatem, numa
perspectiva plana, tanto a representacao espacial dos ele-
mentos que compoem a paisagem natural (relevo, hidro-
grafia, vegetacio, clima, solo), quanto a representacio das
paisagens criadas pelo homem (as cidades e suas caracte-
risticas, atividades extrativistas e agropecuarias, agroindds-
trias, entre outros). O uso de mapas é mais utilizado pelos
professores no que tange o desenvolvimento da habilidade
espacial. Atualmente, o professor das escolas de ensino
fundamental e médio tem encontrado cada vez mais di-
ficuldades de relacionar os conhecimentos curriculares ao
dia a dia do educando, principalmente devido ao perfil das
novas geracoes.

De forma quase unanime, as propostas didaticas
acreditam que a renovacido metodologica atua por si mes-
ma na melhoria da aprendizagem (CASTROGIOVANNI,
p.36, 1999).

O desenvolvimento ¢é entendido por Vigotsky, como um pro-
cesso de internalizacdo de modos culturais de pensar e agir.
Esse processo de internalizacio inicia-se nas relagGes sociais,
nas quais os adultos ou as criancas mais velhas, por meio da
linguagem, do jogo, do “fazer junto” ou do “fazer para”, com-
partilham com a crianga seus sistemas de pensamento e agao.

Embora aponte diferencas entre aprendizado e desenvolvi-
mento, Vigotsky considera que esses dois processos caminham
juntos desde o primeiro dia da vida da crianga e que o primeiro
o aprendizado suscita e impulsiona o segundo desenvolvimen-
to. FONTANA, p. 18, 1997).

O processo acelerado de conhecimento, produzi-
do pelas novas tecnologias, entra muitas vezes em conflito
com o ensino e a estrutura das escolas. Desta forma, para
acompanhar o desenvolvimento educacional, o professor
necessita ser criativo e desenvolver novas metodologias de
ensino, ou novas técnicas de ensino-aprendizagem.
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Conforme os Pardmetros Curticulares Nacionais
de Geografia das séries finais do Ensino Fundamental, o
professor enfrenta muitos desafios quando entra em uma
sala de aula e se faz necessario a reconstrucao de metodo-
logias nessa dinamica cotidiana, implementando as aulas
tradicionais novas metodologias que auxiliem na constru-
¢io teodrico-referencial.

Para Vigotsky, o desenvolvimento da crianca é um processo
dialético complexo caracterizado pela periodicidade, desigual-
dade no desenvolvimento de diferentes fun¢oes, metamotfose
ou transformacio qualitativa de uma forma em outra, embrica-
mento de fatores internos e externos e processos adaptativos
que superam os impedimentos que a crianca encontra. (VI-
GOTSKY, 2007, pg 51 e 52).

As tecnologias de informagdo e comunicacio
(TIC) trazem contribui¢Ses a producio escrita e a leitura
prazerosa apontando novos hotizontes para a formacio
de uma sociedade de leitores e escritores. Por tratar-se de
uma nova forma de expressdo do pensamento e de inte-
racio, a incorporacio desses recursos a educagio € objeto
de investiga¢io nio apenas como um meio para ensinar
conteudos especificos de disciplinas, mas principalmente
pelos processos cognitivos, sociais e afetivos que os susci-
tam. (ALMEIDA, 2004, p. 771)

O uso das TIC visa sua incorporagdo a pratica pe-
dagogica de diferentes areas de conhecimento, favorecen-
do a aprendizagem do aluno, como no caso do WARGEO.

As TIC trazem contribui¢bes a producio escrita e a
leitura prazerosa apontando novos hotizontes para a for-
magcio de uma sociedade de leitores e escritores. Tecnolo-
glas estdo presentes em todos os momentos do nosso dia
a dia, variando de equipamentos a ambientes de estudo e
trabalho; mas elas devem entrar nas salas de aula, fazendo
com que o estudante seja desafiado.

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um
jogo didatico aplicado ao ensino da Geografia do Mundo,
a partir das regras e modelo do jogo tradicional “WAR®””.
A partir do objetivo principal, o préximo objetivo ¢ o de
avaliar o desempenho e o aprimoramento dos contetidos
pelos estudantes que fizeram uso do jogo proposto.

Para alunos de 12 anos ou mais, que ja conquistaram toda a
plenitude da abstragdo torna-se perfeitamente possivel a iden-
tificacdo e os exercicios com os pensamentos destes e ainda
dos pensamentos intuitivos, estratégicos, sequenciais, perseve-
rantes, amplos, elaboradores e de produgio (ANTUNES, 2002
p. 74).

Entre as diferentes técnicas de ensino-aprendiza-
gem estd o desenvolvimento de jogos didaticos aplicados

aos diferentes contextos de ensino. Neste contexto, o en-
sino de Geografia nas escolas também necessita de desen-
volvimento de novas abordagens de ensino, objeto deste
estudo.

Desta maneira, o jogo e/ou btincadeira tem um
papel fundamental no desenvolvimento do pensamento da
crianca, ela da significado das coisas ao substituir um obje-
to pelo outro,

Se todo brinquedo é, realmente a realizacdo na brincadeira das
tendéncias que ndo podem ser imediatamente satisfeitas, entio
os elementos das situagGes imaginatias constituirio automati-
camente, uma parte da atmosfera emocional do préprio brin-

quedo (VIGOTSKY, 2007, p. 74).

Além do significado, a crianga assume um papel na
brincadeira, assume situagdes e controla o préprio com-
portamento por meio de regras.

O jogo vem como um estimulo tanto para melhor compre-
ensio do conteudo, quanto para o crescimento e desenvolvi-
mento intelectual do aluno — fundamental para atingir a res-
ponsabilidade ¢ a maturidade. E uma forma de aproximar o
conteddo aos alunos motivando-os a estudar de forma mais

atrativa (VERRI, 2009, p. 67).

Compreende-se 0 jogo como um mecanismo es-
sencial dos processos reconstrutivos que ocorre durante
o desenvolvimento da crianga, é a criacdo e o uso de va-
tios estimulos artificiais. Esses estimulos desempenham
um papel auxiliar que permite aos seres humanos dominar
seu préprio comportamento, primeiro através de meios
externos e posteriormente através de operacoes internas
mais complexas. Nossa abordagem do estudo das fungdes
cognitivas nio requer que o experimentador fornega aos
sujeitos os meios ja prontos, externos ou artificiais, para
que eles possam completar com sucesso uma tarefa dada.
O experimento ¢ igualmente valido se, em vez de o experi-
mentador fornecer as criancas meios artificiais, esperar até
que elas, espontaneamente, apliquem algum método auxi-
liar ou simbolo novo que elas passam, entdo, a incorporar
em suas operagoes. (VIGOTSKY, 2007, p. 52)

Para avaliar a aplicabilidade e eficiéncia deste novo
método, o jogo foi aplicado a estudantes de Geografia da
8* série do ensino fundamental, sendo que uma turma teve
uma breve revisao do assunto e outra ndo. Também foi
aplicado um questionario de preferéncias e duas avaliagoes:
uma antes da aplicagdo do jogo, e outra semanas apds o
segundo contato com o jogo.

No brinquedo, a ctianca opera com significados desligados dos
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objetos e agdes aos quais estdo habitualmente vinculados; en-
tretanto, uma contradicdo muito interessante surge, uma vez
que, no brinquedo, ela inclui, também, agbes reais e objetos
reais. Isso caractetiza a natureza de transicio da atividade do
brinquedo: é um estdgio entre as restricbes puramente situa-
cionais da primeira infincia e o pensamento adulto, que pode
ser totalmente desvinculado de situagoes reais (VIGOTSKY,
2007, p. 56).

Além da fixagio e sistematizacio de conteudos, o
jogo propicia uma atividade lidica realizando as conexdes
neurais da crianga. O aprendizado escolar se dimensiona atra-
vés da zona de desenvolvimento proximal em que a atengio
¢ estimulada por meios externos, no caso, o jogo, que oferece
o desenvolvimento da memotizagdo como meio de solucio-
nar a tarefa na solugao do problema.

1. DESENVOLVIMENTO DE WARGEO: DINA-
MICA DO JOGO

Neste estudo foi desenvolvido um jogo aplicado ao
ensino da Geografia do Mundo, a partir da adaptacio das
regras e modelo do jogo tradicional “WAR®”. Foi constru-
ido um tabuleiro com o mapa mundi (figura 1), cartas com
perguntas sobre os diversos assuntos e todos os continentes e
pecas (figura 2) para os competidores marcarem seus acertos
e suas posicdes em relagio ao jogo. Com relacio as regras,
o jogo foi reelaborado com a intengio de se privilegiarem
os acertos ¢/ou ganhos dos competidotes, portanto, no mo-
mento inicial ndo tivemos perda de territ6tios.

R

Figura 1. Modelo de tabuleiro utilizado na aplicagio do jogo

Iniciamos a abordagem do objeto de estudo que, para
Vigotsky ¢é incorreto conceber o brinquedo como uma ati-
vidade sem proposito e que este, decide o jogo e justifica a
atividade. Portanto utilizaremos situagdes imagindrias onde o
nosso estudante ficard submetido a um objetivo que deve ser
executado. Além da proposta inicial na qual o estudante vai
interagir com o jogo, ele também ira descrever a importancia

ou ndo de se estudar através de jogos.

A nocio de espago inicia-se com a medida espacial.
O construtivismo explica os processos de desenvolvimento
e aprendizagem como resultados da atividade do homem na
interagdo com o ambiente. Piaget, explica essa interacio va-
lendo-se dos conceitos de assimilagdo, acomodagio e adap-
tagdo. A assimilagdo ¢ a incorporagiao de um novo objeto ou
ideia a0 que ja é conhecido, ou seja, 20 esquema que a crianca

i possui. (GOULART, 1993, p. 77)

D D e T O e o D D

Figura 2. Modelo de cartas utilizadas na aplicagio do jogo.

Um dos propositos do jogo é observar e verificar o
desenvolvimento real; para isso observou-se os indicadores
de desenvolvimento proximal que revelariam modos de agir
e pensar dos estudantes, inicialmente com o auxilio do pro-
fessor e postetiormente a capacidade de realizar as tarefas
sozinho. (VIGOTSKY, 2007, p 66)

WARGEO ¢é um jogo criado para ser jogado por no
minimo 3 e no maximo 6 jogadores. Dificilmente um joga-
dor conseguira ganhar o jogo baseado somente na sorte: é
necessaria uma boa estratégia para sair vencedor. Vence o
jogo aquele que atingir o objetivo que lhe couber. Este obje-
tivo s6 é conhecido pelo préptio jogadot, que em principio
deve usar esta vantagem: a clara demonstracio do seu obje-
tivo dificultara atingi-lo. Recomenda-se que se tente jogar a
medida em que se vai lendo as regras, de modo a facilitar a
compreensio dos mecanismos de WAR®.

O jogo compde-se de: um tabuleiro com um mapa
mundi dividido em tertitérios, 6 conjuntos de pegas de cores
diferentes, que representam os jogadores, 30 cartas de jogo,
um roteiro de regras e uma planilha de acertos.

Cada jogador receberd um objetivo dentre os sete
existentes, tomando conhecimento do seu teor e evitando
revela-lo aos seus adversarios. F recomendado aos jogadores
que estdo iniciando no jogo que antes do sortelo, seja feita
uma leitura de todos os objetivos possiveis. Devem conquis-
tar na totalidade os seguintes continentes ou parte de outros:
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a Buropa, Aftica, Asia, Oceania, Amética do Norte, América
Central ou América do Sul. Devem entender a importancia
de cada continente conquistado.

O JOGO — regras para 1° etapa

Cada jogador passa na sua vez, tanto na primeira
como em todas as outras rodadas, pelas seguintes etapas, nes-
ta ordem:

a) retira uma carta pergunta, se responder correta-
mente, vai escolher um territ6tio dentro do seu objetivo;

b) se errar, cede a vez, ndo perde nem conquista ne-
nhum;

) o jogo termina quando um jogador atinge o seu
objetivo, vai conquistar seu objetivo se acertar ptimeiro cinco
perguntas. Neste momento serd muito 6bvio o objetivo que
ele alcancard, mas deve mostrar sua carta objetivo para que
todos verifiquem que o tertitério marcado € o seu objetivo,
comprovando sua vitoria.

O JOGO — regras para 2° etapa

Nesta etapa do jogo as regras serdo realizadas por
cada grupo e registradas. Sugere-se que no final do jogo,
ocorra a construgao de uma sintese pelos grupos.

Para Vigotsky, no final do desenvolvimento surgem
as regras, e, quanto mais tigidas elas s2o, maior a regulacio da
atividade da crianca, mais tenso e agudo torna-se o brinque-
do. Pode-se ainda ir além e propor que ndo existe brinquedo
sem regras.

2. DESENVOLVIMENTO DE WARGEO: APLI-
CACAO DOS JOGOS

O jogo WARGEO foi aplicado em duas turmas da
8" série do ensino fundamental — Séries Finais, sendo que as
turmas se compoem de 24 estudantes num colégio da rede
particular da cidade de Uruguaiana, fronteira Oeste do Rio
Grande do Sul. Para averiguagdo do acompanhamento do
jogo, numa das turmas foi efetuada uma revisao de conte-
udos e outra nio. Também foi aplicado um questionario de
preferéncias e duas avaliagbes: uma antes da aplicacdo do
jogo, e outra semanas apos o segundo contato com o jogo.
No questionario os estudantes deveriam responder algumas
perguntas referentes a jogos € a0 comprometimento nNo es-
tudo fora da escola, a intencdo do questionario é a sondagem
inicial das turmas. Com relagio as avaliagGes, constavam per-
guntas gerais de geografia, sendo algumas descritivas e outras
objetivas. O instrumento avaliativo esctito ¢ mais uma forma

de se comprovar ou nio o conhecimento do estudante, ndo
sendo ela o unico instrumento de comprovagio do conheci-
mento, mas o entusiasmo, a vontade de jogar ou no, a ora-
lidade durante a atividade proposta sdo alguns instrumentos
que também foram observados na pesquisa sem mensuragao.
Posteriormente a aplicagdo dos jogos, os alunos elaboraram
pequenos textos sobre o aprendizado de geografia através de
jogos.

Através do questionario, conseguimos detectar as
caracteristicas dos participantes da pesquisa. Conforme ob-
servado na figura 3, a maiotia dos estudantes tem 13 anos e
equivale 2 mesma quantidade de meninos e meninas. Tam-
bém se constata o gosto pelos jogos de tabuleiro conforme
o grafico da figura 4, na qual fica bem nitido o gosto destes
estudantes pelos jogos; mais de 66% dos meninos e 78% das
meninas gostam deste tipo de jogo. Os jogos mais utilizados
na escola do estudo sdo o xadrez e a dama (figura 5). Além
destes jogos de mesa em forma de tabuleiro, existe um jogo
de xadrez gigante estendido no chdo do patio para os alunos
jogarem nos intervalos de recteio.

I 12 ancs
I 14 anos
I 1 =nos

16 anos -0%

/

Figura 3: Identificacio do publico alvo por sexo e idade.
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Figura 4: Avaliacio do interesse por jogos de tabuleiro.
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Masculing

Sexo

Figura 5: Analise de conhecimento de jogos

Com relagio a dificuldade do componente curricu-
lar Geografia, 95% das meninas e 75% dos meninos acha
mediano ou intermediatio, isto é, nem muito dificil e nem
muito facil (figura 6). Também foi questionado o momento
de estudo em casa da Geografia, esses estudantes estudam
apenas na véspera das avaliacdes individuais, 30,4% das me-
ninas e 33,4% dos meninos e no minimo uma semana antes
das avaliagdes 47,8%0 das meninas e 50% dos meninos (figura
7). Através do questionario, observou-se que os estudantes
consideram os jogos de tabuleiro: como passatempo: (56,5%0
das meninas e 45,8% dos meninos); ainda puderam optar
em mais alternativas e destacou-se 0 jogo como um diverti-
mento: 47,8% das meninas e 58,3% dos meninos (figura 8).
Atualmente destes estudantes analisados 69,6% das meninas
e 91,7% dos meninos costumam jogar videogame ou jogos
eletronicos (figura 9), isso demonstra que o sexo masculino
esta mais familiarizado ao uso de jogos.
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Figura 6: Analise da percep¢io dos estudantes em relacio ao grau de

dificuldade de compreensio do ensino de geografia

Apbs o questionario, os estudantes tiveram o primei-
ro contato com o jogo WARGEQ, os estudantes nio esta-

vam muito empenhados, alguns ainda nio conheciam o jogo
tradicional do “WAR®” e outros queriam colocar regras do
“WAR®” tradicional. Num perfodo de 50 minutos apenas
um grupo havia terminado a 1* rodada, isto é, apenas um alu-
no conseguiu 5 acertos. Como recompensa e premiacao pela
participacao, o aluno que ganhasse o jogo, também ganhava
um chocolate e os demais participantes ganharam como pre-
miacdo balas. A premiagdo fol surpresa, nao estavam espe-
rando receber algo em troca do jogo.
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Figura 7: Analise da periodicidade do estudo de geografia pelos estudan-
tes participantes do estudo
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Figura 8: Avaliacao do grau de interesse dos estudantes por jogos

Houve um intervalo de aproximadamente duas sema-
nas para nova aplicagao, nesse tempo os alunos perguntavam
durante as aulas quando setia o novo dia do jogo. Observou-
-se que os estudantes estavam bem ansiosos por jogar € no-
vamente frisou-se o estudo.

A exemplo do exposto, Silva (2013, p. 34) discute que
jogos eletronicos, como jogos de RPG, e ndo eletronicos,
como a batalha naval, estimulam os estudantes desde os pri-
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meiros contatos e estimula o interesse.
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Figura 9: Interesse por videogame ou jogos eletronicos

No segundo contato com o jogo WARGEQO, dife-
rentemente do primeiro dia, estavam reunidos rapidamente
nos grupos de jogo, houve mais barulho, mais entusiasmo,
mais agitacdo para serem os vencedores, portanto aqueles
que sabiam o conteido, mais rapidamente se aproptiatiam
dos territorios.

Ainda neste segundo momento, lhes foi pedido va-
rias tarefas. Uma das tarefas era a criagio de novas regras do
jogo e o registro de um pequeno texto sobre a motivagio
dos jogos. Neste dia, todos os grupos terminaram diversas
vezes as rodadas, com um ganhador diferente entre as roda-
das, jogaram com novas regras e todos receberam pirulitos
de participagio.

3. AVALIACOES APLICADAS

Através da corregio das avaliagGes pelos estudantes,
formulou-se um novo grafico de resultados (figura 10). A
turma que teve revisao de conteddos acertou 43,9% do to-
tal das questoes antes da aplicagdo dos jogos e 47% do total
das questoes formuladas apds o jogo. A turma que nao teve
revisdo de contetidos acertou 34,9% do total das questdes
antes da aplicacio dos jogos e 56,5% do total das questdes
formuladas ap6s o jogo. Cabe salientar que a turma que re-
cebeu revisio era composta por 47,6% do sexo masculino
e 52,4% do sexo feminino, enquanto que para a turma sem
revisdo era composta por 55% do sexo masculino e 45% do
sexo feminino.

As avaliagdes eram iguais para as duas turmas e iguais
também ap6s a aplicagdo dos jogos, o que nos leva a um ex-
celente resultado pés-jogos, especialmente na turma em que
ndo houve nenhuma tentativa de revisio. Os estudantes bus-

caram as respostas através das cartas de respostas e assimila-
ram, portanto, a partir do jogo.

100
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Figura 10: Resultados das avaliagGes dos alunos com e sem aplicacao de
revisdo antes do jogo

4. FRAGMENTOS DAS REGRAS CRIADAS PE-
LOS ESTUDANTES

Apbs a aplicacio do jogo, foi pedido aos alunos que
ctiassem regras para o jogo. As regras criadas pelos estudan-
tes estdo transcritas abaixo, algumas delas mostram que eles
prezam pelo conhecimento do contetido nas regras. B im-
portante que os estudantes possam ctiar suas proprias regras
para interagir melhor com o jogo e demonstrar raciocinio e
criatividade.

%A cada acerto, o jogador poderd tomar um territdrio do sen
adyersdrio.”’

“Cada jogador terd nm minuto para responder a pergnnta.”

“Quando o jogador nao sonber a resposta, o jogador que bater
primeiro na mesa passard a responder.”

“Quando honver o vencedor, os outros jogadores disputaro o
segundo lugar de maneira diferente, o leitor lerd a pergunta e contard até
115 quem bater primeiro na mesa respondera.”

“Dica: primeira letra da resposta.”

“Sempre que um jogador errar a resposta, passa a chance de
resposta para os outros.”

5. FRAGMENTOS DOS TEXTOS CRIADOS PE-
LOS ESTUDANTES SOBRE A IMPORTANCIA
DOS JOGOS NA GEOGRAFIA

A utilizacio do jogo teve uma boa aceitagio por parte
dos alunos, como pode ser visto nos depoimentos abaixo.
Isso mostra que a atividade ludica pode ser implantada, ob-
tendo-se bons resultados no aprendizado.

%A geografia é nma matéria que explica a questio de paises e
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do nundo dentro da questio geogrdfica, os jogos sao métodos de reforgo,
a pessoa vai aprendendo por meio de diversio com vdrias informagoes
especificas. Com perguntas e respostas sobre o mmundo, 0 meio de vida das
pessoas enr cada regido do mundo, lngares importantes e os alimentos no
coméreio. E através desse modo que as pessoas prendem mellor.”

“Os jogos na geografia sio nmito importantes, as criangas e ado-
lescentes ndo sdo de prestar muito a atengdo na geografia porque ten
ity texcto e mapas, mas cont_jogos de tabuleiros com mapas on até

Jogos de computador as criangas prestam bastante atengdo nos mapas e
perguntam sobre eles.”

“Os jogos sdo um jeito diferente ¢ mais divertido de aprender.
Eles mostram coisas que por muitas vezes nao mostram en livros ¢ em
outras fontes de informagao. Muitos professores gostam de plicar jogos, até
para o estudo nao se tornar tao repetitivo.”’

“Os jiggos estinmlam nosso cérebro e fazen com que nds produ-
zanos mais adrenalina e isso fag bem a satide, sendo que estamos apren-
dendo de modo divertido e edncativo. Além do mais estamos interagindo e
isso torna a anla mais legal”.

“Eles sao importantes porque, para fazer a pontuagio tem que
estudar e pensar, desenvolvendo o raciocinio e a memorizagdo.”

“T sma boa forma de aprendszado e incentiva os alunos a es-
tudar de uma forma diferente. Gostanmos niuito dessa ideia, pois ¢ nma

Sforma divertida de aprender, debater com os colegas ¢ a professora.”

E perceptivel que os estudantes aprovaram o desen-
volvimento do WARGEQO a partir das suas falas. Neste sen-
tido, iniciativas como esta contribuem significativamente para
0s processos de ensino e aprendizagem de geografia.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Assim como ja foi destacado anteriormente, Vi-
gotsky concebe a todo brinquedo uma intencio, portanto,
o desenvolvimento a partir dele ou com a sua interacao en-
tre os demais jogadores, tem o refor¢o de Piaget, através da
assimilacio e interacdo que a crianga ja possui ou que ja é
conhecido. As regras impostas inicialmente pelo jogo WAR-
GEQ, diferentes do jogo tradicional “WAR®”, fizeram com
que os estudantes repensassem as regras e postetiormente
as reconstruissem, ampliando as dificuldades para as demais
rodadas.

O intervalo proposital de aplicagdes dos jogos favo-
receu 20 estudo e a competicao entre os estudantes, pois nao
tinham a certeza de que seriam premiados nesta nova etapa,
ja que houve mais trabalho por parte deles, em fun¢io de de-
senvolverem novas regras e escreverem alguns depoimentos
sobre os jogos na Geografia. Este intervalo entre a aplicacio
dos jogos pode parecer pouco, mas num petiodo de aula,
qualquer parada ¢ significativa.

Ao fazer uso das TICs como jogos, o professor preci-
sa escolher adequadamente os termos que vai usar € 0s temas
que pretende abordar, pois qualquer informagao descontex-
tualizada pode prejudicar a exploracio das atividades e a ima-
gem do educador.

E preciso destacar a importancia de exercitar os alu-
nos na interpretacao do significado explicito dos textos, assim
como na observacao e analise desctitiva de mapas, graficos,
imagens, objetos materiais, vestigios arquitetonicos, etc., mas
as vezes, a informacao implicita que podemos extrair por in-
feréncia desses documentos pode ter tanto ou mais interesse
que a informacao explicita.

De forma geral, a geografia é muito problematiza-
da atualmente através dos meios de comunicacio de massa
como a televisao e o radio, noticiando principalmente as tra-
gédias ou eventos catastroficos que ocorrem nas diferentes
partes do mundo. Aprender com estes meios também ¢é uma
forma atrativa de motivar o estudante a conhecer a geografia
fora dos livros didaticos.

Cada vez mais a linguagem cultural inclui o uso de
diferentes tecnologias da comunicacio e informacio para
produzir processos comunicativos, por meio de diferentes
codigos de significacio, permitindo a socializacao do conhe-
cimento e novas formas de comunicacio.

Comprova-se com este jogo, o desenvolvimento de
uma estratégia metodoldgica de ensino de geografia aplicada
a0 ensino fundamental. O principal resultado foi a contribui-
¢do positiva no aprendizado de geografia pelos estudantes
que usam uma atividade ludica para estudar geografia. Es-
tes resultados positivos, possibilitam a aplicacdo deste jogo
WARGEO em novas turmas, tanto de ensino fundamental,
como do Médio. Espera-se proporcionar ao estudante uma
nova metodologia ensino-aprendizagem, aprofundando o
conhecimento da geografia nas escolas.
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