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TRILHA GEOGRAFICA: UMA PROPOSTA DE
INSTRUMENTO DE ENSINO EM GEOGRAFIA!

INTRODUCAO

Os materiais e 0s instrumentos didaticos possuemimensa importancia
para o processo de ensino e aprendizagem. Para a disciplina de Geografia,
especialmente do Ensino Fundamental e Médio, esses contribuem para a
dinamizagao das aulas, tornando-as mais atrativas e interessantes. Dessa forma,
para trabalhar 0s contetdos geograficos, as trilhas geograficas tém sido bastante
utilizadas nas escolas: primeiro pela facilidade de confeccdo e, sequndo, porque
s30 envolventes e ludicas.

O jogo de trilha geografica, além de ser um instrumento didatico
pedagdgico de facil confecgao, éludico, envolvente e pode serum dos meios para
levar os alunos a terem, em sala de aula, uma agdo participativa. Nesse caso, 05
alunos ndo serao somente ouvintes das explicagoes dos docentes, mas poderao
desempenhar um papel de interagao com seus colegas de sala, contribuindo,
assim, para suas convivéncias sociais. O jogo de trilha tem importancia por
mostrar aos docentes que eles podem ser inovadores e criativos em suas aulas
e, muitas vezes, COM UM pouco de esforco, podem construir bons instrumentos
para serem aplicados no processo de ensino e aprendizado geografico. O
presente trabalho apresenta, assim, uma experiéncia realizada com o referido
material didatico.

1Sugestao elaborada por Elisangela Ribeiro (lirrib@hotmail.com.), especialista em En-
sino de Geografia; e Profa. Dra. Eloiza C. Torres (elotorres@hotmail.com), do Departa-
mento de Geociéncias da Universidade Estadual de Londrina.
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OBJETIVOS

O principal objetivo desta sugestdo é desenvolver, pelo lado ludico,
diversas habilidades, como, por exemplo, o senso reflexivo, a unidade,
a interatividade e a cooperagdo, além de levar o aluno a compreender o
conteudo geografico.

e - O docente de geografia devera construir as trilhas para os alunos
jogarem e, dependendo do tamanho da turma (quantidade de alunos), é que o
professor sabera quantos jogos de trilha devera elaborar.

MATERIAIS

As trilhas podem ser feitas, cada uma, em papel kraft, ou outro
papel, a critério do professor. No papel, o professor desenhara a trilha, e
sugere-se que a divida em quadrinhos, destacando o ponto de saida e o de
chegada, podendo colorir, se achar necessario, conforme a figura 1.
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Figura 1:Trilha geografica.
Fonte: Torres, 2005,
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para reafirmar o conteddo ja trabalhado, visto que, mediante ele, o professor
podera observar se os alunos compreenderam o conteddo aplicado.

Sugere-se que os alunos, aoiniciarem o jogo, percorram os quadrinhos,
cada um na sua vez, jogando um dado. De acordo com a numeragio do dado, os
alunos percorrerao os quadrinhos da trilha, assim, em alguns quadrinhos do jogo,
o professor podera desenhar pontos de interrogagao, indicando que, se o aluno
parar no quadrinho do ponto de interrogagdo, o préximo aluno que ird jogar fara
uma pergunta geografica ao aluno que parou no ponto de interrogagdo. Caso
0 aluno que responda acerte a questao, ele prosseguira o jogo jogando o dado,
sendo, sera mantido no local até sua proxima jogada.

As perguntas para o jogo de trilha geografica deverdo ser sobre o
conteudo de Geografia, elaboradas pelo docente e colocadas em saquinhos
separados para cada jogo, a fim de que os préprios alunos sorteiem questdes
para os alunos que cairem no ponto de interrogagdo responderem. O aluno
que conseguir chegar primeiro no ponto de chegada ganha o jogo.

Para enfeitar o _.om_o_ o professor pode colar figuras de paisagens
ou outros desenhos ao redor das trilhas, ou sugerir que os proprios alunos
fagam desenhos em torno delas, desde que estejam relacionados ao tema em
discussao.

Trata-se de um jogo bastante interessante para rever conteddo
e mesmo para avaliar o aluno de uma forma descontraida, pois, como dito
anteriormente, ao aplicar a atividade, a compreensdo do conteudo pode ser
averiguada.

EXEMPLO DE CONTRUGAO DE UMA TRILHA GEOGRAFICA

O jogo de trilha geogréfica pode ser elaborado da sequinte
maneira: primeiramente, cortar uma folha de papel kraft, com cerca de
um metro e meio (ou maior). A trilha pode ser desenhada cpm l4pis de cor
preto e cada quadrinho que compde a trilha é pintado de forma colorida
com giz de cera, em alguns quadrinhos das trilhas s3o feitos pontos de
interrogacao, indicando uma pergunta. Se for necessario fazer mais de
uma trilha, a construgao de nmn_m_ uma anma ser a_mmﬂmsﬁm na no_oﬂmmmo
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podendo haver uma diferenciagdo nos locais onde estdo situados, a fim
de diferenciar os jogos, fazendo com que os alunos possam fazer trocas
de um jogo de trilha por outro. A figura 2 mostra um dos jogos de trilha
que pode ser confeccionado.

Figura 2: Trilha geografica com pontos de interrogagdo indicando as perguntas
e, ao redor, recortes para colorir a trilha e, a0 mesmo tempo, trazer algumas
informagdes geograficas aos alunos.

Fonte: Ribeiro, 2004.

Quanto a ordem dos jogadores, pode-se defini-la mediante
sorteio: os alunos de cada grupo colocardo seus nomes em folhas de papel
separadas e dobradas para que ele seja realizado. Os jogos sdo efetuados
por intermédio dos papéis contendo o nome de cada aluno, de acordo com
a ordem estabelecida, posicionados no ponto de saida. O aluno, cujo nome
estiver escrito na folha de papel que alcangar primeiro o ponto de chegada,
ganha o jogo.

Contudo, para guiar-se ao chamado ponto de chegada, o aluno
tem que, desde o ponto de saida, durante a sua vez de jogar, jogar o dado
e percorrer, com o papel no qual esta escrito o seu nome, os quadrinhos
da trilha, de acordo com a quantidade indicada pelo dado. Caso o jogador
caia em um ponto de interrogagao, o alunc que jogar depois dele faz uma
pergunta geografica; se aquele acertar a questdo, tem o direito de jogar o
dado novamente; se errar, ficara no local até a proxima jogada.




