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Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar e tracar melhorias relativas ao ensino
de geografia, tendo em vista a compreensdo e aprendizado dos alunos, de modo que
esse aprendizado ndo se torne apenas saber ou conhecer algo, mas que possa incluir
outras habilidades. Foi neste sentido que surgiu o interesse de avaliar e propor jogos
para a sala de aula no ensino de Geografia. A aplicagdo de jogos tende a tornar o ensino
de Geografia mais eficiente contendo nesse processo um alto valor educativo e

motivador.
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A maioria dos alunos apresenta dificuldades em compreender os conceitos
trabalhados em sala de aula, além de ndo conseguirem transpor tais saberes para sua
propria realidade. Ainda ha caréncia em ndo apenas discutir o problema “educagdo”,

mas em fazer algo para suprir as necessidades de mudangas nas escolas.

Segundo Bettio e Martins (2003):

Até o momento atual, a propria escola ndo mudou, os modelos
didaticos evoluiram, porém a maneira como o aluno era impulsionado
para um novo estdgio continuou a mesma. A avaliacdo, de uma
maneira cruel, avalia pessoas diferentes de maneiras iguais. Para que o
modelo de avaliagdo pudesse ser modificado, seria necessario adequar
todo o sistema de ensino, onde pessoas diferentes deveriam ser
ensinadas e avaliadas de maneiras distintas, pois numeros ndo definem
pessoas, conhecimento sim.

Confirmando essa idéia, Gadotti (1987) afirma que:

(...) eu diria que Pedro Demo se aproxima da filosofia educacional de
Rubens Alves que, ao invés de avaliar suas aulas em termos de
rendimento escolar, se pergunta, ao final delas, se seus alunos
conseguiram viver mais felizes, se o conhecimento aprendido lhes
trouxe alguma nova alegria de viver, se eles sentiram sabor em saber

mais.
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Desde a criacdo da escola obrigatoria tem—se a necessidade de avaliar a
capacidade de compreensdo e aprendizado dos alunos, com a finalidade de aprova-los
ou ndo para o proximo nivel ou série. O mundo evolui, mas a escola parece que nao
consegue acompanhar esse ritmo de mudanca. Muito se fala e pouco se faz para que
haja a tao esperada e necessaria mudanca na educacao.

Muitos autores tentaram apontar mudangas que deveriam ser incorporadas a
escola tradicional, principalmente durante a revolucdo da didatica e da pedagogia, para
que o ensino e as avaliagdes seguissem um modelo moderno, dindmico com a intengao
de moldar o ensino de forma que todos os alunos conseguissem ndo s6 compreender,

mas apreender. Conforme Perrenoud (1999, p.10):

(...) desde que a escola existe, pedagogos se revoltam contra
as notas e querem colocar a avaliagdo mais a servigo do aluno do que
do sistema. Essas evidéncias sdo incessantemente redescobertas, a
cada geracdo cré-se que “nada mais sera como antes”. O que ndo
impede a seguinte de seguir o mesmo caminho e de sofrer as mesmas
desilusdes.

Como evidencia Perrenoud (1999) ¢ importante criar um novo modelo de
avaliagdo que seja mais formativa do que seletiva e, conseqlientemente, criar um novo
modelo de escola.

Assim, com o atual crescimento e desenvolvimento de avangos tecnoldgicos,
surge a necessidade de se aplicar novas metodologias para o ensino e o aprendizado dos
alunos. A nossa hipodtese ¢ que a aplicagdo de novos métodos tende a tornar o ensino
mais eficiente e a utilizagdo de jogos nesse processo possui um alto valor educativo e
motivador.

Portanto, quando falamos em jogos, temos de levar em conta o nivel de
conhecimento, a dindmica de funcionamento e o grau de utilidade que esse jogo ira
proporcionar aos alunos e nao apenas aplica-los como um “passatempo”.

O jogo vem como um estimulo tanto para melhor compreensdo do contetido,
quanto para o crescimento ¢ o desenvolvimento intelectual do aluno — fundamental,
também, para atingir a responsabilidade ¢ a maturidade. E mais uma forma de levar o

conteudo aos alunos motivando-os a estudar de maneira envolvente.



O jogo ¢ gratificante por si mesmo, o estudar ¢ gratificante em relacdo ao que
proporciona (nota ou passar de série). Isso faz com que quando na escola o individuo
perde o incentivo externo (notas baixas, reprovacao) a atividade perde o interesse, no
caso do jogo isso ndo ocorre, porque o estimulo vem do préoprio individuo.

O uso dos jogos proporciona segundo Rego (2000, p.79) ambientes desafiadores,
capazes de “estimular o intelecto” proporcionando a conquista de estagios mais
elevados de raciocinio “isso quer dizer que o pensamento conceitual ¢ uma conquista
que depende ndo somente do esfor¢o individual, mas principalmente do contexto em
que o individuo se insere que define, alids, seu ‘ponto de chegada’.”

O jogo pelo jogo parece uma situacdo pouco estruturada e sem perspectiva dos
processos de desenvolvimento dos individuos, mas podemos usa-lo como recurso
pedagdgico, pois no jogar o aluno articula tanto a teoria quanto a pratica, fazendo com
que o aluno estude sem perceber tornando o processo ensino — aprendizado mais
interessante e atrativo.

Por meio do jogo liberam-se tensodes, desenvolvem-se habilidades, criatividade,
espontaneidade, o individuo acaba jogando ndo como uma obrigacdo, mas como algo
livre. Surge, pois, o prazer. E esse aspecto que o professor de Geografia nio deve
ignorar ou desaproveitar. Empregando o jogo ao conteudo adequado, os alunos poderao
trabalhar em situagdes altamente motivadoras, principalmente quando aplicado a
contetidos de dificil assimilagao.

Outro aspecto que a aplicagdo de jogos pode proporcionar aos alunos € a
aproximacao e interagdo entre professor e aluno, ¢ aluno e aluno, fundamental para o
desenvolvimento dos alunos, pois em uma aula tradicional hé alunos desmotivados,
desatentos, desestimulados, envergonhados que acabam se prejudicando, ndo
assimilando o contetido e conseqiientemente ficando para tras em relagdo aos outros
colegas.

Com o ambiente criado pelo jogo os alunos “mais avangados” (existentes em
todo ambiente escolar) podem funcionar como mediadores para aqueles com
dificuldades e ensina-los de forma menos constrangedora o conteudo ndo assimilado,
permitindo assim que os alunos com dificuldades desenvolvam sua autoconfianga e se
ajustem ao grupo que estdo inseridos.

O papel do professor ¢ essencial no planejamento e selecao dos conteudos a

serem trabalhados por meio de jogos no contexto da sala de aula, adequando os jogos as



potencialidades dos alunos e buscando diversificar os jogos com o objetivo de explorar
areas e idéias ainda ndo desenvolvidas por eles.

Para o ser humano além da aprendizagem o desenvolvimento social é de extrema
importancia, principalmente em idade escolar, em que acontece o desenvolvimento
cognitivo do “ser”. O jogo cria um ambiente de interagdo entre os individuos e promove
alegria, diversdo, prazer, descontracdo. Quando jogado, emerge, conseqiientemente, a
aprendizagem e auxilia no desenvolvimento das estruturas mentais de forma simples e
rapida.

Para Jiménez e Gaite (1995, p. 83):

(...) jogos de simulacdo sdo para a Geografia, e as ciéncias sociais em
geral, como as experiéncias de laboratorio para as ciéncias
experimentais. O Gedgrafo ndo consegue reproduzir no laboratoério os
fatos e fendmenos que estuda, o reproduzem recorrendo a simulagdo e
ao jogo. Isto permite abordar com simplicidade certos temas de carater
complexo, (..) sendo adequadas ao processo de ensino —
aprendizagem (...).

No jogar cria-se a possibilidade de vivenciar determinado processo ou
acontecimento, bem como suas evolugdes dindmicas, por exemplo: crescimento,
decrescimento, estabilizacdo de um fendmeno; evolucao de paisagens; nascimento das
primeiras cidades. Tudo isso faz com o aluno recrie passo a passo os mais diferentes
processos e situagdes convertendo - se em sujeitos criadores do seu proprio saber.

Sabemos que ao falarmos em jogos perdura a idéia de competi¢dao e até mesmo
de rivalidade, mas podemos analisar esse aspecto como uma forma de crescimento
individual, tendéncia de superagdo e até mesmo de desenvolvimento do espirito de
colaboragdo, quando envolve jogos em grupos.

E também nesse momento que o papel desempenhado pelo professor é
fundamental. A maneira de controlar essa competitividade nos jogos tem de ser passada
por ele, mostrando que o objetivo ndo ¢ o de ganhar ou perder, mas sim o de competir e
poder repetir a acdo/jogo quantas vezes forem necessarias para o entendimento e
assimilagdo do conteudo por parte dos alunos.

Outro aspecto a ser esclarecido é o fato de que o jogo ndo assume o papel do
professor em ensinar o contetido. O jogo apenas tem o papel de auxiliar o professor no

processo de ensino como um exercicio de assimilagdo e fixacdo do conteudo passado



pelo professor. Tornando, dessa forma, indispensavel a presenca e a orientagdo do
professor na sala de aula.

O professor, nesse sentido, passa de ser apenas comunicador de conhecimento
para incentivador e mediador do processo de aprendizagem e construcao do saber pelo
aluno. Ira interferir quando se fizer necessario apresentando novas situacdes e reflexdes
para que o aluno “ande sozinho pelo caminho correto”. O professor deve respeitar o
“tempo” que cada aluno leva para assimilar o contetido, por meio do jogo.

Esse conjunto analisado demonstra ser especialmente adequado para o ensino e
aprendizado da Geografia, pois além de ter um alto valor motivador o aluno
desempenha a construgdo do seu proprio saber ao realizar diferentes atividades e
experiéncias desenvolvendo, sem perceber, suas potencialidades.

A busca pelo “novo” deve ser constante e regida pela realidade vivida por cada
grupo. Enfim, a utilizacdo de jogos aplicados no ensino de Geografia vem como um
estimulo em reformular os padrdes tradicionais e acrescentar uma nova proposta para os

educadores.
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