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RESUMO

O trabalho refere-se a discussao teorica e préatica realizada no desenvolvimento e a aplicacdo do jogo
no ensino de geografia, durante atividades desenvolvidas no PIBID. O Jogo foi desenvolvido com
base em autores que pesquisam o jogo como atividade Iudica e a possibilidade no ensino, a partir dos
critérios faixa etéria, tipo de jogo e relagdo social. O GeoTrivia é um jogo de perguntas e respostas
que foi bem aceito pelos estudantes do sétimo ano. A experiéncia empirica confirmou a discussao
tedrica sobre o0 jogo como elemento motivador, dindmico e ludico entre os estudantes. Como
resultado, confirmou-se o carater cooperativo e competitivo de maneira saudavel durante as aulas de
geografia. O jogo mostrou também as dificuldades dos estudantes com os temas abordados durante o
jogo como uma préatica pedagdgica.

Palavras-chave: PIBID; atividade ludica; ensino e aprendizagem; contetdo geogréafico.

ABSTRACT

The article refers to the theoretical and practical discussion carried out in the development and
application of the game in teaching geography, during activities developed at PIBID. The Game was
developed based on authors who research the game as a recreational activity and possibility in
teaching, based on the criteria of age group, type of game and social relationship. GeoTrivia is a
question and answer game that was well received by seventh year students. The empirical experience
confirmed the theoretical discussion about the game as a motivating, dynamic and playful element
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among students. As a result, the cooperative and competitive character was confirmed in a healthy
way during geography classes. The game also showed students' difficulties with the topics covered
during the game as a pedagogical practice.

Keywords: PIBID; playful activity; teaching and learning; geographic subject.

1. INTRODUCAO

Durante a realizacdo do PIBID — Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia -
Nucleo Geografia e Histéria - diversas leituras, atividades préaticas e tedricas foram realizadas na
universidade e na escola, assim como a producao de recursos didaticos, a fim de auxiliarem no ensino
de determinados contetdos escolares de Geografia. Esse procedimento consta como parte da
metodologia de estudo e de praticas realizadas durante o PIBID na escola publica, selecionada no
ambito do referido programa, no periodo de dezembro de 2022 a abril de 2024.

Entre as producdes e proposta de recurso didatico encontra-se a producéo de jogos auxiliares
no ensino de geografia. Diversos autores e pesquisas como Piaget (1978), Jacquin (1960), Chateau
(1974), Breda (2013), entre outros, discutem sobre a importancia, o potencial dos jogos, 0s tipos de
jogos e as atividades ludicas na vida de criancas e adolescentes, que ao serem trazidos para o ensino,
como recurso didatico ou mesmo recurso pedagdgico, auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem. Para Piaget (1978), o desenvolvimento do jogo deve considerar o desenvolvimento
cognitivo e a faixa etaria da crianca e do adolescente. Para Jacquin (1960), além da faixa etaria,
verifica-se a questdo das relacOes estabelecidas em cada fase e a possibilidade/tipo de jogo mais
indicado. Breda (2013), em sua pesquisa de mestrado discute os varios tipos de jogos e as
possibilidades deles para se trabalhar com contetdo especifico da Cartografia e da Geografia.

No ensino de geografia, jogos como batalha naval, dama, jogo de botéo, jogos de estratégias e
caca ao tesouro sdo utilizados, principalmente, para se trabalhar com no¢es e conceitos cartogréaficos,
conforme descrevem Castellar e Moraes (2010). De acordo com as autoras alguns jogos possibilitam
trabalhar a nocdo de coordenadas geograficas, outros a localizacdo, lateralidade e dominio territorial,
outros nogdes topoldgicas, projetivas e euclidianas e orientacdo espacial, enquanto os de estratégia
ajudam a trabalhar com conceitos geograficos. Desse modo, durante o PIBID, buscamos desenvolver
um jogo que favorecesse lembrar do assunto trabalhado e que esse conteudo fosse aplicado na
resolucéo de questdes, estabelecidas por meio de perguntas a serem respondidas com a ajuda coletiva.
Além desse aspecto, consideramos a faixa etaria da turma, para qual o material foi desenvolvido, no

caso 0 sétimo ano da Escola Estadual Professor lago Pimentel.
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Nesse sentido, este texto tem como objetivo apresentar e discutir o desenvolvimento e
finaliza¢do da produ¢do de um jogo original intitulado “GeoTrivia”, que foi utilizado na referida
turma do sétimo, em outubro de 2023, e seus respectivos resultados.

Durante o PIBID, a proposta de jogo surgiu de uma prévia leitura sobre a linguagem ludica dos
jogos, observando, principalmente, exemplos de propostas de jogos que se efetivaram na escola
bésica com grande sucesso, como discutido por Verri e Endlich (2009). Aliado a isso, o contato com
a Escola Estadual Professor lago Pimentel, sua realidade e caréncia quanto a diversidade de recurso
didatico, surgiu a necessidade de produzir algo diferente das estratégias de aulas cotidianas, visto o
baixo entendimento e apropriacdo dos conteidos geograficos por parte dos estudantes. Somado a isso,
a ideia do jogo veio a partir de leituras referentes a producédo de jogos e sua importancia no ensino de
geografia, especialmente, os relacionados aos conhecimentos e conceitos cartograficos como
discutido por Breda (2013) e outros autores. E, ainda, o interesse por contribuir com as aulas de
Geografia da professora supervisora, por meio do uso de um jogo que pudesse abordar parte do
conteudo ensinado na sala de aula.

Diante desse fato e dessa expectativa, foi necessario retomar e ampliar as leituras sobre jogos e
0 contelido a ser abordado no jogo a ser criado, a partir dos dialogos com a professora supervisora,
conforme detalhado nas se¢des seguintes. A fim de facilitar a organizacdo das ideias e do conteudo,
este texto esta organizado em trés se¢des, assim intituladas: metodologia e material, contribuicdo dos
jogos no ensino de geografia, descricdo e explicacdo do GeoTrivia, resultados e discussdes, além da

introducdo e consideracdes finais.

2. METODOLOGIA E MATERIAL

O presente estudo decorre da retomada do procedimento técnico e préatico desenvolvido durante
as atividades de producéo de material didatico no &mbito do PIBID de Geografia, em 2023. O trabalho
é de natureza qualitativa, fundamentado na metodologia descritiva e analitica aplicada sobre a
producdo e a experiéncia tedrico-pratica desenvolvida na escola publica Estadual Professor lago
Pimentel, situada no bairro Tijuco, na cidade de Sao Jodo del-Rei, com a producéo do jogo intitulado
Geo Trivia.

Para este texto, foi necessario retomar e ampliar as leituras sobre jogos e ludicidade no ensino,
bem como descrever e comentar as pecas que compdem o referido jogo e o respectivo resultado
alcancado, apds o uso do jogo na aula de Geografia, em outubro de 2023. Portanto, pesquisamos sobre
a possibilidade de construir um jogo que revisitasse os contetdos previamente trabalhados ao longo

do bimestre anterior e do bimestre em curso. Assim, poderiamos observar se houve um melhor
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desenvolvimento dos alunos, do raciocinio geografico e da assimilagcdo dos contelidos previamente
estudados.

Para a producéo do jogo foi necessario, além da revisdo bibliografica sobre o assunto jogo no
ensino, materiais como papel cartdo colorido, um pedaco de madeira como base para o tabuleiro,
adesivos, 80 cartdes com quatro cores diferentes, elaboracéo de perguntas e respostas a partir do livro
didatico adotado na escola. O jogo foi produzido durante os meses de agosto e setembro de 2023 e
aplicado em outubro de 2024 para 61 estudantes.

Para este texto, retomamos as leituras e os resultados observados. A revisdo bibliografica é
apresentada na se¢do seguinte, que é seguida pela descricdo do jogo GeoTrivia e, sucessivamente, a
discussdo dos resultados.

3. CONTRIBUICAO DOS JOGOS NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Inicialmente, é necessario compreender as potencialidades do uso de jogos como materiais
didaticos para o desenvolvimento de competéncias e habilidades, visto que possibilitam uma
dindmica diferente daquela apresentada rotineiramente nas salas de aula. Nesse sentido, 0s jogos
dinamizam a forma com que os conteudos geograficos sdo apreendidos e apropriados, além de

despertar o interesse do estudante pelo diferente, como sintetiza Silva (2006). De acordo com a autora,

O uso de jogos e situacdo-problema contribui para um ensino que confere ao aluno um papel
ativo na construg¢do dos novos conhecimentos, pois permite a interacdo com o objeto a ser
conhecido incentivando a troca e a coordenacao de ideias e hipéteses diferentes, além de
propiciar conflitos, desequilibrios e a construgéo de novos conhecimentos fazendo com que
o0 aluno aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, 0 comparar, 0 construir e o questionar.
(SILVA, 2006, p.143, grifo nosso).
A aplicacdo do jogo contribui também para realizar avaliagbes sobre o conhecimento
construidos pelos estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem, para além das avaliacfes

tradicionais. Ainda de acordo com Silva (2006, p. 143),
[...] a utilizac@o de jogos e situagdes-problema em sala de aula podem ser importante aliadas
no processo de construcdo de conhecimento, pois ao ser pensado e elaborado o jogo como
instrumento pedagdgico e de aprendizagem, pode contribuir para o que professor
diagnostique os processos e as dificuldades apresentados pela crianga durante a resolucéo.
Nesse sentido, a avaliagdo é processual e ocorre de modo que o professor observe as
dificuldades dos estudantes e sua possivel superacdo a partir de novas intervencdes e orientacdes
pedagdgicas em favor da aprendizagem e, consequentemente, a superacdo da dificuldade.
Para além dessas potencialidades — aprendizagem, avaliacao, participagdo ativa dos estudantes-
da tipologia de jogos e material didatico, vale destacar fatores que colaboram para o sucesso da

utilizacdo de jogos em sala de aula, que no caso é a competitividade e a colaboragéo, principalmente
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quando tomamos como alicerce a faixa etaria com que determinados estilos de jogo sdo mais aceitos
pelos jovens. Jean Chateau (1987) prop6e uma classificagdo que sugere o estilo do jogo relacionado
as faixas etarias dos estudantes. Para a faixa entre 12 a 13 anos - que corresponde a idade média dos
estudantes do sétimo ano - 0 autor aponta que nesse intervalo de idades os jogos de Competicdo e
Construcéo prevalecem (CHATEAU, p.114, 1987). Aliado a essa analise, Guy Jacquin, outro autor
que estuda a psicologia infantil, propde uma classificacdo, que indica que 0s jogos predominantes
nessa faixa etaria sdo os jogos sociais e coletivos (JACQUIN, 1960, apud, BREDA, p.39, 2013).
Nesse sentido, Jacquin (1960), propde a evolucdo do jogo entre a fase da crianca até a fase dos
adolescentes, dividida em fases, totalizando nove grupos (BREDA, 2013), conforme representado na
figura 1.

Jogo da i Jogode 5 Jogo de‘; Jogo colelivo : Jogo caletivo E Jogo colelivo ; Jogods Esportes de :
Proszas  imitecho imitacdc descendenta ascendants de cooperacio  BYARAD competicén
facit ficzao

Figura 1 — fases do desenvolvimento dos jogos na evolucédo das criangas a adolescente, conforme Jacquin (1960).
Fonte: Breda, 2013, p. 38

Para as pesquisadoras Castellar e Vilhena (2010), ao discutirem sobre a ludicidade e o uso de
jogos no ensino de geografia, ha relevancia no uso dos jogos com a perspectiva de serem adotados
como didatica da educacdo geogréafica, uma vez que auxilia o desenvolvimento intelectual do aluno,
que colocado em situacdo de desafio, “organiza esquemas e raciocinando sobre o conteido em
questdo” (CASTELLAR e VILHENA, 2010 p. 44).

Nesse sentido, Verri e Endlich (2009) ao destacarem suas experiéncias com jogos e brincadeiras
no ensino de geografia, desenvolvidos com estudantes do sétimo ano, ressaltam que as aulas foram
mais atrativas e que o processo de ensino e aprendizagem foi mais prazeroso e divertido. Segundo as
autoras, a ludicidade dos jogos no ensino de geografia possibilita aos alunos desenvolverem novas
habilidades, novas percepc¢oes, elevando seus conhecimentos e seus interesses, oportunizando uma
maior aquisicao de conhecimento (VERRI e ENDLICH, p. 81, 2009). Nessa perspectiva, verifica-se

um maior interesse por parte dos estudantes, que geralmente consideram a Geografia como um
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conhecimento e aulas chatas e enfadonhas. Esse aspecto é destacado por Pinheiro et al. (2013) ao

apontarem que,

[...] é possivel perceber a relevancia da utilizagdo dos jogos e brincadeiras no cotidiano
escolar, de tal sorte que a relagdo entre o ensino e a aprendizagem venha a se tornar mais
atrativa e, do mesmo modo, favoreca o maior aproveitamento das aulas de Geografia, visto
gue em algumas pesquisas ja realizadas, essa disciplina é descrita por grande parcela dos
discentes como uma “chata” ou “enfadonha”. Fato que agrava a relagdo do aluno com os
conhecimentos produzidos historicamente pela ciéncia geografica. (PFINHEIRO et al., 2013,
p. 67).

Os autores destacam o sentimento de grande parcela dos estudantes quanto ao componente
curricular escolar Geografia, considerado chato e com pouco interesse pelos estudantes, o que reforga
a importancia de outros recursos que auxiliem o ensino de geografia de modo mais dindmico e
interessante. Desse modo, como proposto por Castellar e Vilhena (2010, p.44), “os jogos e as
brincadeiras sdo situacdes de aprendizagem que propiciam a interacdo entre alunos e entre alunos e
professor, estimulando aproximac@es entre os individuos a cooperacao, [...] a0 mesmo tempo em que
ajudam na formagao de conceitos”.

Apesar desse potencial e possibilidades do uso de jogos no ensino de geografia, Breda (2013)

considera importante destacar que,
[...] a insercdo de jogos na sala de aula precisa de uma aten¢do maior, com pesquisas nesta
area, pois muitas vezes o0 ambiente escolar, ou a propria formagéo de professores, ainda nao
estdo acostumados com a utilizacao dessa ferramenta como um recurso didatico, encontrando
resisténcia para a aplicacdo. E necessario trabalhar com professores a utiliza¢do de materiais
diversificados, para que os sintam-se estimulados e inspirados a buscar inovagdes no ensino
(BREDA, 2013, P. 101).

Nesse sentido, a partir de pesquisas ja realizadas e outras experiéncias no ensino de geografia
com jogos e atividades ladicas, buscamos durante o PIBID, desenvolver um jogo que levasse em
consideracéo a tipologia de acordo com a faixa etaria, como discutido por Piaget (1978) e Jacquin
(1960), e a possibilidade de interacédo e troca de conhecimentos e de conceitos geogréaficos.

Visto isso, foi evidenciado que a tipologia de jogo que optamos por realizar é consoante a idade
dos estudantes com que trabalhamos, até porque, propomos um jogo cooperativo no qual os alunos
se dividiram em equipes e que competiam entre si, sendo assim, possivel destacar esses dois aspectos
tanto a cooperacdo quanto a competicdo. Além desse aspecto, 0s estudantes retomaram conceitos e
conhecimentos especificos de acordo com os temas sorteados, durante o desenvolvimento do jogo na
aula de Geografia.

A escolha pelo jogo competitivo decorreu também da experiéncia empirica, observada durante
0 convivio com a turma do sétimo ano. Se tratando do fator competicdo, percebemos que ela €

extremamente presente no cotidiano dos estudantes, que a todo momento tentavam se provar
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melhores que 0s outros, seja para o abastecimento do prdprio ego, ou apenas para se demonstrar mais
capacitado.

Diante desse fato e com base nas leituras realizadas, ndo ficaram duvidas quanto a possibilidade
dos jogos como um material didatico que traz possibilidades positivas, quando empregado de forma
correta pelo professor. Para isso, é necessario ter um objetivo tracado. No caso em especifico,
buscamos envolver os estudantes na revisao dos contetdos ja trabalhados de modo dindmico e que
pudesse mobilizar o raciocinio geogréafico sobre questdes referentes a vegetacgéo brasileira, climas do
Brasil, demografia e recursos energéticos.

Para isso, pensamos em um jogo que envolvesse a cooperagdo, a competicdo saudavel, além de
estimular a curiosidade dos estudantes com a utilizacdo de um material diferenciado do que é visto

no cotidiano escolar, conforme discutido na secdo seguinte.

4. DESCRICAO E EXPLICACAO DO GEOTRIVIA

O jogo compreende em um tabuleiro teméatico com 60 cm de comprimento e 40 cm de largura,
uma roleta com quatro temas a serem revisitados, uma campainha e 60 cartdes de perguntas. Cada
um dos respectivos temas tém 15 questdes especificas que buscam correlacionar as tematicas ja
trabalhadas nas aulas de Geografia. Os quatro temas selecionados para 0 jogo correspondem aos
‘Climas brasileiros’; a ‘Vegetacdo do Brasil’; aos ‘Recursos energéticos” e a ‘Demografia’. Para
representar cada tema, foram escolhidos quatro signos que foram afixados no tabuleiro e na roleta de
sorteio do tema a ser discutido (Figura 2).

Todo o jogo foi produzido artesanalmente, com excecdo da campainha. As sessenta questdes
foram produzidas a partir do livro didatico dos alunos, que foi discutido e lido ao longo dos primeiros
bimestres de 2023. O jogo tem como objetivo ampliar a visdo de conjunto dos alunos sobre o0s
assuntos trabalhados anteriormente nas aulas de geografia.
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Figura 2 - Jogo GeoTrivia apés sua confeccao
Fonte: Acervo Pessoal, 2023.

O GeoTrivia significa jogo de pergunta e resposta com contetdo relacionado a Geografia, para
ser jogado em equipes que competem entre si, na qual um aluno de cada equipe se direciona até o
tabuleiro e gira a roleta para determinar qual o tema sera a pergunta. Feito isso, 0 mediador do jogo -
que pode ser o professor ou um estudante - faz a leitura da pergunta. O aluno/jogador que primeiro
bater a campainha tem o direito de responder a pergunta. Caso acerte, a equipe ganha um ponto. Vale
ressaltar que os alunos que batem na campainha tém a possibilidade de recorrer a sua equipe para a
resposta da pergunta. Se errar, ndo perde ponto, mas passa a vez para 0 concorrente.

Com esse procedimento, sdo feitas varias rodadas de perguntas, considerando o nimero de
estudantes nas equipes, ou de acordo com a disponibilidade de tempo e de estudantes na turma. Caso
sejam formadas 4 equipes, elas podem disputar de modo simultdneo como um rodizio por um tempo
ou namero de perguntas pré-estabelecidas, ou em duplas. Nesse caso, a equipe vencedora de cada
dupla, disputa a partida final entre as duplas vencedoras. O prémio fica a cargo do professor de
Geografia.

Na secdo seguinte é apresentada o resultado obtido com o uso do GeoTrivia na aula de
geografia, considerando os aspectos interesse e participacdo dos estudantes e o indice de acertos e

erros referentes aos contetidos discutidos durante o jogo.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo foi aplicado na escola no dia 02/10/2023. Pedimos aos alunos do sétimo ano que
formassem trés equipes de sete pessoas e dessem um nome a elas, sendo: Equipes “Pao de Queijo”;

“2-16” e “Diabinhos”. Em seguida, a turma foi deslocada para a cantina da escola, onde o tabuleiro
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estava montado, em uma das bancas, de modo que os estudantes pudessem visualizar e participar
ativamente do mecanismo do jogo.

Durante a organizacdo e definicdo do tempo de jogo, ficou estabelecido que ocorreriam duas
rodadas de perguntas para cada participante, de maneira que todos jogassem duas vezes. Reforcamos
a regra de que os jogadores podem consultar suas respectivas equipes.

Desse modo, teve inicio o jogo (Figura 3). Sendo que cada rodada de pergunta envolvia um
estudante de uma equipe, contra um de outra equipe, ou seja 1 contra 1. Aquele que respondesse
corretamente iria para o final da fila da sua equipe, enquanto o outro continuava. Sendo assim, vencia
a equipe que conseguisse que todos os jogadores acertassem, com 0 primeiro a jogar retornando a
frente da fila.

Entre os temas e as questdes sorteadas foram consideradas as seguintes perguntas: “Qual o
clima predominante de Sdo Jodo del Rei?”; “Vérios elementos interferem no clima, em que dentre 0s
mais importantes estao, exceto?”; “Podemos identificar como consequéncias do desmatamento todas
as alternativas a seguir, exceto?”; “Assinale a alternativa que apresenta um tipo de recurso
energético ndo renovavel?”’; “Sobre a distribuicdo demogréfica do Brasil, podemos caracteriza-lo
como?”, dentre outras perguntas que foram realizadas ao longo da partida.

No fim do horario, a equipe “Pao de Queijo” se logrou vencedora.

Figura 3 - Aplicacéo do jogo GeoTrivia.
Fonte: Acervo pessoal, 2023

Ao fim da préatica analisamos como foi recebido o material pelos estudantes do sétimo ano. No
geral, a grande maioria se sentiu extremamente motivada com o material didatico, solicitando uma

nova aplicacdo do jogo nos dias subsequentes. Este fato foi observado também por Breda (2013)
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durante sua pesquisa de mestrado. Segundo a autora, nos seus resultados, “ficou claro, durante a
aplicacdo, que a curiosidade foi o principal atrativo do material, uma vez que o jogo j& é um material
ladico que desperta a atengdao” (BREDA, 2013, p. 77). Ainda segundo Breda (2013), geralmente
ocorre a preocupacao por parte dos professores quanto a dispersdo dos estudantes durante atividades
pedagogicas que envolvem o uso de jogo. No caso do estudo da autora, assim como no caso realizado
durante o PIBID, essa dispersédo nao ocorreu.

Ainda de acordo com Breda (2013, p. 77),

Néo foram encontrados problemas quanto a participacdo dos alunos na atividade, o que era
uma grande preocupagéo, visto que muitos tedricos alertam para 0 uso de jogos na sala de
aula —onde correm o risco de perder seu carater lidico, pois consideram que essa atividade
deva ser movida pelo prazer, e portanto, o professor ndo pode obrigar os alunos a
participarem da partida.

Entre os estudantes do sétimo ano, a atividade manteve o seu carater ludico e também
formativo, com a participacdo e interesse da grande maioria.

A competicdo entre as equipes ficou bem evidenciada a cada comemoracdo de acerto e a cada
desapontamento pelo erro. Foi evidente também o trabalho de cooperagdo entre 0os membros de cada
equipe, que se empenharam em obter a resposta mais adequada para a questdo posta. Esse fato foi
destaque na equipe camped — “Pdo de queijo” — que melhor trabalhou em conjunto.

Se 0 jogo evidenciou o seu poder agregador, colaborativo, ludico e dindmico para envolver 0s
estudantes em processo de ensino e aprendizagem, as dificuldades dos estudantes em obterem
respostas mais adequadas revelam uma deficiéncia com conteldo referente aos temas abordados,
entre a maioria. Essa deficiéncia advém de anos anteriores que vai se ampliando com o passar do
tempo. Entre os conteidos abordados, observamos que os acertos ocorreram com maior frequéncia
com o tema referente a demografia, visto que os alunos haviam estudado essa temética nas Gltimas
aulas de Geografia, em contrapartida quando analisamos as questdes sobre 0s outros trés conteddos
o desempenho foi abaixo do esperado, principalmente na tematica de vegetac6es do Brasil, que foi
estudada no bimestre anterior, mas foi exatamente esse o0 objetivo do jogo, revisitar contetdos
previamente estudados.

Ao se analisar a habilidade entre os estudantes para mobilizarem conhecimentos que envolvem
analogia, diferenciacdo, conexao, localizacdo, distribuicdo, extensdo e ordem - que auxiliam o
raciocinio geografico - previstos na BNCC (Base Nacional Comum Curricular), verificamos grande
dificuldades entre os estudantes, o que reforca a necessidade de se repensar como se da o ensino de
geografia na sala de aula, atenta para o desenvolvimento do raciocinio geografico e para o
entendimento do conteudo estudado.
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Por meio do jogo foi possivel avaliar também os conhecimentos construidos e as dificuldades
entre 0s estudantes, de maneira mais clara sobre a capacidade e avanc¢os que os alunos fizeram ao
longo dos bimestres dentro do contexto da educacdo geografica. Nessa avaliacdo, ficou clara a
insuficiéncia das competéncias geograficas esperada entre os estudantes.

E dificil apontar uma causa central com essas dificuldades. Mas, se pudesse indicar como
pontos chaves para essa dificuldade, acredita-se que esta relacionada com a formacéo insuficiente dos
alunos no Ensino Fundamental anos iniciais, durante a pandemia, de modo que chegam ao Ensino
Fundamental anos finais com grandes dificuldades com conteddo de Geografia. Nesse caso, €
necessario o professor retomar conteidos que ja deveriam ter sido compreendidos.

Apesar das dificuldades com o contetdo, ndo houve dificuldades com envolvimento da turma
durante a atividade, o que possibilitou despertar o interesse pelos novos conteidos, uma vez que o
bom resultado no jogo depende de conhecimentos previamente aprendidos. Esse fato pode ser
reforgado pela discusséo que Silva (2006) traz, ao dizer que a utilizagéo de jogos na sala de aula, para
a resolucdo de problemas, € um importante aliado no processo de construgdo de conhecimento.
Acrescentamos que 0 jogo com parte do processo de ensino e aprendizagem pode ser também um
estimulo a aprendizagem de novos conteidos para que possam ser mobilizados, principalmente,
durante atividades que estimulem retomar conhecimentos prévios, como no caso do jogo GeoTrivia,
que se apresenta como uma metodologia ativa em que o estudante como protagonista precisa dialogar
com os colegas e chegarem a uma resposta mais adequada para a questdo apresentada. Ainda que seja

um jogo de pergunta e respostas.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Durante a elaboracdo e aplicacdo do jogo, como recurso didatico que viabilize a aprendizagem
e a avaliacdo dos conhecimentos apresentados pelos estudantes, a experiéncia permitiu comprovar
empiricamente, que de fato o uso de metodologias ativas no caso do jogo, € de suma importancia para
ser trabalhado em sala de aula, na qual ficou claro que foi além de produzir algo que motiva os alunos,
pois se relaciona com seu cotidiano, cooperativo e competitivo, uma vez que também foi uma maneira
de avaliar e diagnosticar o ensino-aprendizagem dos alunos sem a presséo de atividade avaliativa
formal. Sendo assim, a possibilidade de trabalhar sob a égide dessa linguagem ludica foi um grande
potencializador que pode favorecer a educacdo geogréafica, sob os moldes de uma educacao
humanistica e critica.

Essa experiéncia, a luz do processo de formacao de professores que envolvem diversos saberes
mobilizados — saber do contetdo especifico, saber pedagogico, saber curricular, saber da experiéncia

entre outros - reforca a importancia e o potencial do Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢éo a
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Docéncia (PIBID) no processo de formacéo inicial do profissional professor. Portanto, justifica a sua
manutencdo e permanéncia como Politica Publica de formagéo nos cursos de licenciaturas, conforme
ja é discutido e defendido por diversos pesquisadores e relatos de experiéncias, desde de que o PIBID

foi implantado no Brasil.
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