JOGOS VIRTUAIS: ESTRATEGIAS DE ENSINO DA GEOGRAFIA!
Zaida Elisa Garske Machado2

Gédson Mario Borges Dal Forno®

RESUMO

O ensino que se apropria de meios lidicos favorece a criacdo de ambientes
gratificantes e atraentes, estimulando o desenvolvimento integral do educando. A
palavra jogo em sua esséncia ndo apresenta um significado especifico, nem
destaque especial, porém em toda a histéria da humanidade sempre se entendeu
por jogo um momento de lazer, de alegria, de representacdo, de satisfacdo. O jogo
€ necessdrio ao nosso processo de desenvolvimento, tem uma fungdo vital para o
individuo, principalmente como forma de assimilagdo da realidade, além de ser
culturalmente util para a sociedade como expressdo de ideais comunitdrios. Os
jogos virtuais apresentam-se como uma das vdrias alternativas pedagdgicas que
podem ser oferecidas ao educando, contemplando o verdadeiro sentido de sua
utilizagdo como favordvel ao processo ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva
fez-se um estudo para verificar com que frequéncia os alunos e professores
utilizam recursos tecnoldgicos em sala de aula, escolhendo a disciplina de
Geografia em uma turma de 6* série da E.E.E.F. Coronel Urbano das Chagas de
Dom Pedrito. Através de questionarios, aplicados aos alunos e a professora, foi
possivel constatar a ndo utilizacdo das novas tecnologias no processo ensino-
aprendizagem, bem como a pouca utilizacdo da sala digital. Pensando em
diversificar a metodologia de trabalho foram sugeridos jogos virtuais, que se
adaptassem aos assuntos trabalhados na disciplina, de maneira a motivar a
interagdo e a participacdo dos alunos na aquisicdo de novos conhecimentos.
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ABSTRACT

The teaching which appropriate media, favors the creation of recreational
environments and attractive rewarding, stimulating the integral development of
the student. The word game in its essence doesn’t have a specific meaning, or
special attention, but in the entire history of mankind has always been

considered a game for moments of leisure, of joy, of representation, satisfaction.

' Artigo apresentado ao Curso de Midias na Educagdo da Universidade Federal de Santa Maria, como
requisito parcial a obteng¢do do titulo de Especialista em Midias na Educacao.

% Aluna do Curso de Midias na Educagdo da Universidade Federal de Santa Maria.

3 Professor Orientador, Mestre, Universidade Federal de Santa Maria.



The game is necessary for our development process, has a vital function for the
individual,  especiallyas a means of assimilation of reality, and be
culturally useful to society as an expression of community ideals. Virtual
games are presented as one of several pedagogical alternatives that may be
offered to the student, contemplating the true meaning of its use as favorable to
the teaching-learning process. From this perspective became a study to see how
often students and teachers use technology resourcesin the classroom,
choosing the discipline of geography in a class of 6th grade of the State
Elementary School Coronel Urbano das Chagas of Dom Pedrito.
Through questionnaires applied to students and the teacher, was possible to
verify the no use of new technologies in the teaching-learning process as well as
the limited use of the digital room. Lookingto diversify the work
methodology were suggested virtual games, to adapt the subjects worked in the
discipline in order to encourage interaction and participation of students in the
acquisition of new knowledge.
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1 INTRODUCAO

A pesquisa que resultou nesta sistematiza¢do foi motivada pela constatacdo de
que, em fun¢do da metodologia utilizada ser pouco atrativa, muitas vezes a escola tem
discriminado os alunos com menor facilidade de aprendizagem. Os baixos indices de
aprendizagem apresentados pelos alunos dos anos finais, do ensino fundamental, tem
origem ja nos primeiros anos de escolarizacdo da crianga, quando a implantacdo da
inteligéncia operatdria acontece € a crianga adquire conceitos permanentes que constituem
a matéria-prima da inteligéncia.

O bloqueio das relagdes sociais e afetivas, na familia ou na escola, pode conduzir
ao bloqueio na capacidade cognitiva, expressando-se no que chamamos

frequentemente de “fracasso escolar” ou “baixo rendimento”. (ANTUNES,
MENANDRO e PAGANELLI, 1993, p. 17)

A escola aparece como estrutura social muito complexa em relacdo a
investimentos nas dreas social, politica, profissional e civica, sofrendo constantemente com
a caréncia e a falta de recursos materiais e humanos. Percebe-se que alguns profissionais da
educacdo sentem-se desmotivados, principalmente aqueles de escolas que apresentam

estruturas sucateadas, gerando com isso, uma educagdo de baixa qualidade. Porém, sabe-se



da infinidade de cursos oferecidos atualmente para o aperfeicoamento e capacitagdo de
professores, tais como, projetos como PROINESP, MIDIAS, entre outros oferecidos.

A importancia deste trabalho baseia-se na utilizagdo de jogos como
metodologia facilitadora do processo ensino-aprendizagem, possibilitando um fazer
pedagogico coletivo e participativo, reduzindo as diferencas de aprendizagem entre os
individuos.

Segundo estudiosos, tais como: Paulo Freire (1985) e Vale (1982) o trabalho
coletivo € visto como mediador das relagdes e instigador da capacidade de participar,
cooperar e respeitar o proximo. Neste contexto, cabe ao professor proporcionar atividades
afins, revendo sua metodologia, possibilitando ao educando vivenciar situagdes que
fortalecam sua linha de pensamento e favoregcam o desenvolvimento de sua inteligéncia.

A aprendizagem deve acontecer de forma interessante e prazerosa, e, um
recurso que possibilita isso sdo os jogos. Miguel de Guzman (1986, p. 39), expressa muito
bem: “O interesse dos jogos na educacdo ndo € apenas divertir, mas sim extrair dessa
atividade matérias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e fazer com que os
estudantes pensem com certa motivagao”.

Pensando nessa situacdo, considera-se o jogo virtual um meio facilitador da
aprendizagem nas aulas de Geografia, que € o objetivo primordial desse trabalho, contribuir
com a diversifica¢do dos recursos didatico-pedagdgicos capazes de facilitar a aprendizagem
do educando.

O trabalho de pesquisa inicia com a escolha da turma, ou seja, alunos de uma
turma de 6° série do ensino fundamental da E.E.E.F. Coronel Urbano das Chagas de Dom
Pedrito, especificamente na disciplina de Geografia e a respectiva professora da drea de
conhecimento em estudo.

Em seguida foram elaborados dois questiondrios, um contendo questdes a
serem respondidas pelos alunos da turma, e outro com questdes para o professor responder.
Ambos com a finalidade de verificar se a professor de Geografia costuma utilizar algum
tipo de recurso mididtico, entre eles os jogos virtuais.

A partir da andlise dos questiondrios, foi feita uma pesquisa dos diferentes
jogos virtuais que possam ser aplicados em diversos assuntos da Geografia, a fim de tornar

as aulas mais interessantes e com maior interacdo entre alunos e professor.



Feito o levantamento, os jogos foram sugeridos para aplicagdo em aula, quando
foi observado o envolvimento do aluno e também da professora na constru¢cao do processo
ensino-aprendizagem.

Para realizar o trabalho proposto, selecionaram-se os jogos virtuais “Fauna em
Extingdo” em forma de jogo da memoria, e quebra-cabeca ‘“Mapa do Brasil” com o
objetivo de auxiliar e complementar as aulas de Geografia referentes as Questdes
Ambientais Brasileiras. Este assunto foi inicialmente trabalhado com a professora titular da
turma de 6 série do Ensino Fundamental, da E.E.E.F. Coronel Urbano das Chagas de Dom
Pedrito, RS.

Na secdo dois € apresentada a revisdo da literatura, na secdo trés descreve-se
como o trabalho foi desenvolvido, na secdo quatro apresentam-se os resultados e discussoes

e finalmente na se¢do cinco as consideragdes finais.

2 REVISAO DE LITERATURA

A revisdo da literatura estd dividida em oito subsecdes, onde os seguintes temas
foram abordados: O jogo como instrumento de aprendizagem; Componentes curriculares —
Temas transversais — Jogos operatdrios; Jogos virtuais na escola e A utilizacdo de jogos

virtuais na Geografia.
2.1 O JOGO COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM

As mudancgas ocorridas na educa¢do mudaram o perfil do educador. Ele exerce
a funcdo de gerenciar a mediacdo dos contetdos e propiciar a motivacao e a diversificacio
dos assuntos, ndo permanecendo na mesmice, favorecendo a participacdo do aluno na
constru¢cdo do conhecimento. Atualmente o aluno tem a sua disposicdo os mais variados
recursos que possam leva-lo a pesquisa e constru¢do do conhecimento e da aprendizagem,
tais como: materiais lddicos, tecnoldgicos, entre outros.

A presenga do jogo com objetivo educativo € um dos recursos disponiveis no
meio pedagégico atual e necessita cumprir com seu papel educativo. E preciso que os

professores definam com clareza os exercicios expressos nos jogos aplicados na



aprendizagem. E como todo instrumento educativo, o jogo pode apresentar vantagens e

também algumas desvantagens.

Vantagens:

(re)significacado de conceitos ja aprendidos de forma motivadora para o
aluno;

introducao e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensdo;
desenvolvimento  estratégias de resolucdo de problemas (desafio dos
jogos);

aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

significacio para conceitos aparentemente incompreensiveis;

propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);
0 jogo requer a participacao ativa do aluno na construciio do seu préprio
conhecimento;

o jogo favorece a interacdo social entre os alunos e a conscientiza¢do do
trabalho em grupo;

a utilizag@o dos jogos ¢ um fator de interesse para os alunos;

dentre outras coisas, o jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, do
senso critico, da participacao, da competicido “sadia”, da observacao, das
vdrias formas de uso da linguagem e do restante do prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas para desenvolver habilidades de
que os alunos necessitam. E dtil no trabalho com alunos de diferentes niveis;
as atividades com jogos permitem ao professor identificar e diagnosticar
algumas dificuldades dos alunos;

Desvantagens

quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatorio, tornando-se um ‘“‘apéndice” em sala de aula. Os
alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que
jogam;

o tempo gasto com as atividades de jogo de sala de aula é maior, se o
professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros
contetdos pela falta de tempo;

as falsas concepcoes de que se devem ensinar todos os conceitos através de
jogos. Entdo as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;

a perda da ‘“ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

a coercao do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo
queira, destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

a dificuldade de acesso sobre o uso e disponibilidade de material sobre o uso
de jogos no ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho docente.
(GRANDO, 2008, p. 32-33)

Ao analisar as vantagens e desvantagens colocadas por Grando (2008), conclui-

se que os professores precisam estar cientes do trabalho realizado em sua disciplina para

que os jogos possam ter um objetivo claro e concreto, auxiliando na mudanga de sua

metodologia de trabalho.



2.2 COMPONENTES CURRICULARES - TEMAS TRANSVERSAIS - JOGOS
OPERATORIOS

Os Parametros Curriculares Nacionais objetivam contribuir para a melhoria da
qualidade de ensino no pais, orientando as politicas educacionais das diversas dreas do
mesmo de forma que o aluno enquanto cidadao corresponda as necessidades do mundo de
hoje.

Uma educacdo de qualidade prima pelo respeito a individualidade e a
heterogeneidade, voltada para a diversidade presente nas salas de aula das institui¢Oes
educacionais do pais. E para que essa situacdo se concretize, o professor assume o papel de
mediador e proporciona os meios de aprendizagem, interferindo apenas quando necessdrio.

Cabe ressaltar que os PCNs sao referenciais que buscam renovar e reorganizar
as propostas educacionais das escolas, reforcando sua importincia na formulacio de seu
projeto educacional. Toda a equipe deve colaborar para que a melhoria da qualidade da
educacdo resulte na responsabilidade de todos.

Os PCNss estdo alicercados em principios construtivistas onde a constru¢ao por
parte do aluno € fundamental. O professor faz a intervencdo e a escola é dada como o
espaco onde a aprendizagem ocorre de forma a inserir o aluno na sociedade e num universo
cultural mais amplo.

Conforme apresentado em PCN (1998, p. 46): “[...] os jogos constituem uma
forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca
de solugdes”.

Neste contexto, os jogos sdo vistos como instrumento favordvel, onde as
interacOes entre sujeito e objeto se materializam através dos jogos. Estes também se
prestam a multidisciplinaridade, levando o aluno a explorar e a construir significados sobre
os conteudos curriculares e também sobre os temas transversais, estruturando a formacao
do aluno-cidadio.

Antunes (1998) faz uma sintese das concepgdes propostas pelos PCNs e uma
sugestdo do autor sobre jogos estimuladores para cada componente curricular e para os

temas transversais.



Lingua Portuguesa: jogos que explorem a inteligéncia linguistica, espacial,
pessoal e pictéria.

Educacao Fisica: jogos que explorem a inteligéncia cinestésico-corporal, pessoal
e naturalista.

Ciéncias Naturais: jogos que explorem o aprofundamento do conhecimento
16gico-matemaético e naturalista.

Matematica: jogos que explorem as inteligéncias 16gico-matemadticas, musical e
espacial.

Historia: jogos que explorem a inteligéncia musical, cinestésico-corporal e
espacial.

Geografia: jogos que estimulem as inteligéncias espaciais, pessoais e
naturalistas.

Arte: jogos estimuladores das inteligéncias pictéricas, musicais, espaciais e
pessoais.

Os temas transversais ndo constituem novas areas de conhecimento, mas uma
integragcdo com as diversas dreas de maneira interdisciplinar.

Temas Transversais:

Meio Ambiente: jogos para estimular as inteligéncias espaciais e naturalistas.
Etica: jogos estimuladores da inteligéncia pessoal e sobretudo da interpessoal.
Saude: jogos estimuladores das inteligéncias espacial, linguistica e pessoal.
Pluralidade Cultural: jogos estimuladores das inteligéncias pessoal e espacial.
Orientacao Sexual: jogos estimuladores das inteligé€ncias pessoais e cinestésico-
corporal.

Trabalho e Consumo: jogos estimuladores das inteligéncias pessoais,
linguisticas, pictdricas, musicais e cinestésico-corporais. (ANTUNES, 1998, p.
44-45)

2.3 JOGOS VIRTUAIS NA ESCOLA

N z

Pensando em ambientes favordveis a aprendizagem, € importante salientar a
possibilidade da utilizagdo de jogos virtuais, pois estes estdo presentes no cotidiano dos
alunos. O que deve ser considerado é que o jogo ndo podera servir como resolucdo dos
problemas enfrentados pela educa¢do, mas como um recurso que poderd mobilizar o aluno
em busca da aprendizagem. Essa situacdo pode ser pensada com a utilizacdo do jogo
articulado com o potencial que o computador oferece na educacdo, ou seja, a utilizacdo de
jogos virtuais ou “jogos sérios” que se preocupam com O processo ensino-aprendizagem.

O “jogo sério” € um software ou hardware desenvolvido com cunho de jogo
interativo, que leva a transmissdo do conteudo educativo ao jogador.

Esses jogos sdo indicados com o objetivo de informar, capacitar e educar,
costumando levar o educando além dos dominios do jogo em questdo. Existem vdrios
exemplos de Jogos Sérios, entre eles, podem ser citados: America’s Army, criado com o

intuito de incentivar o alistamento de jovens americanos, o The McDonald’s Game, que



questiona as praticas da industria de fast-food, além de outros exemplos que poderiam ser
citados.

A aplicagdo de “Jogos Sérios” € defendida por vérios pesquisadores, um deles,
Piaget, que teoriza o desenvolvimento das criangas e sua adaptagdo ao mundo dos adultos
com a introdu¢do de praticas lddicas. Essas préticas sdo consideradas modos de
aprendizagem acessiveis e atraentes, onde ao jogar, o educando pratica atos de
memorizacdo de regras, avaliacdo de estratégias, concluindo no momento em que dominam
0 jogo.

Os jogos virtuais deverdo apresentar objetivos, sequéncias a seguir, controlar a
reacdo e a comunicacdo entre o jogador e o objeto em jogo.

Apesar dos jogos virtuais motivarem os educandos a aprender, eles ndo deverao
ser vistos como mais um recurso, mas todos que os indicarem deverdo ter clareza como e
com que finalidade os mesmos serdo utilizados. Considerando esta questdo Bittencourt
(2005) diz,

Adotar jogos digitais no ensino como forma de avaliar, de “transmitir” conteddos,
de refor¢car comportamentos ditos certos, trata-se meramente de transpor o quadro
negro e o giz da pedagogia bancdria para os  bits do ciberespaco,
descaracterizando completamente os jogos digitais.(BITTENCOURT, 2005,
p.48).

Os jogos virtuais utilizados na educacdo deverdo possibilitar melhores
ambientes de aprendizagem, os mesmos permitirdo que ocorra um ajuste de nivel de
dificuldade de acordo as habilidades dos jogadores. Permitindo que os jogadores facam
escolhas e tenham o controle sobre estas escolhas. Outra possibilidade € colaborar,
competir e socializar-se com os demais jogadores.

Para que a utilizacdo dos jogos virtuais atinja seu objetivo educativo, 0s
professores precisam de preparo, a escola necessita de estrutura adequada e jogos
educativos de qualidade disponiveis para o planejamento das aulas por parte dos
professores. Uma vez que os jogos educativos na sua maioria possuem um tempo de jogo

superior aos periodos de aula destinados a cada componente curricular.
2.4 A UTILIZACAO DE JOGOS VIRTUAIS NA GEOGRAFIA

O uso de jogos virtuais nas aulas de Geografia sdo uma das realidades que se

fazem presentes em vdrias escolas do pais.



Podendo ser citados como exemplos de utilizacdo de jogos virtuais os Projetos
das professoras Suely Aparecida Gomes Moreira e Leide divina Alvarenga Turini, da
Escola de educagdo Bésica de Uberlandia/MG, citado no Portal do Professor.

Em uma das aulas as autoras sugerem a utilizacdo do “Atlas Geogréfico
Multimidia”, como recurso para trabalhar os Conhecimentos Cartograficos e Identificacao
das Paisagens Geogréficas e Naturais. Ao acessar o Atlas os alunos deverdo se dirigir ao
hiperlink “Mapas do Brasil”. Nesse mapa deverdo observar os elementos disponiveis para a
leitura e compreensdo do mesmo, verificando o que ele representa, a cor utilizada para
identificar os Estados, observando as linhas e simbolos e seus significados, identificando a
relag@o de proporcdo entre o mapa e o espaco real.

Ap6s o conhecimento adquirido, as autoras sugerem o acesso a uma atividade
pratica “elementos do mapa’”. Disponivel em

http://easap.edu.pt/geografia/hotpotatoes/mapas.htm, cuja atividade informa o aluno quando

a opcdo selecionada estd correta e permitindo a selecdo de outra opcdo se a selecionada
estiver errada.

O que as autoras pretendem buscar com esse tipo de atividade € que os alunos
deixem de considerar o mapa como algo dificil de ser analisado e interpretado, passando a
assumir o papel de facilitador da compreensao do espago geografico nele representado.
Outro trabalho interessante utilizando-se o jogo virtual foi relatado através de um artigo sob
o tema Os Jogos Virtuais para a Educacdo Ambiental no Ensino Fundamental, onde a
autora Vanessa Fantini desenvolveu seu trabalho com a utilizagdo de um jogo virtual sobre
a reciclagem do lixo doméstico, com alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental em uma
escola publica do municipio de Tapera/RS. O objetivo foi auxiliar o professor titular da
disciplina de Geografia no estudo referente a Educacdo Ambiental. Aos alunos foi
explicado a necessidade e a importancia da separacdo do lixo doméstico, avaliando-os
através de questiondrio contendo perguntas relacionadas ao desenvolvimento do jogo
virtual e o entendimento dos conteudos estudados.

No desenvolvimento do jogo da reciclagem, os alunos demonstraram interesse e
atencdo as orientagdes do jogo. Segundo a autora, os alunos preocupavam-se quanto ao
resultado obtido no jogo, jogando tantas vezes quanto necessdrio para obtencdo de maior

pontuagdo. Os educandos ndo apresentaram dificuldades com o uso do jogo, apenas na



escolha das lixeiras, pois ndo eram identificadas com nomes, apenas com a cor
identificando o tipo de lixo. Porém, essa dificuldade foi sendo superada com a participagdo
e troca de conhecimento entre os alunos envolvidos no jogo.

Com a realizacdo do jogo, a autora pode perceber o quanto o ambiente foi
estimulador e desafiador, pois os alunos adquiriram habilidades de leitura, pensamento
l6gico, observagao, localizacao, curiosidade, cooperacdo, entre outras.

Além desse exemplo, muitos outros podem ser buscados, acessando os sites
citados no préximo paragrafo.

Existe uma infinidade de sites, tais como: Site do RIVED, Portal da Educacdo,
S6 Geografia, Progresso Verde, Geografia em Questdo, Jogue Aki, Smart Kids, além de
outros que oferecem diversos jogos virtuais e softwares que podem ser utilizados
pedagogicamente, com objetivos diversos, como compreensdo de regras, melhor
assimilacdo de determinado contetiido, inclusive na utilizacdo de alguns icones do
computador e o professor deverd ficar atento a toda e qualquer novidade tecnoldgica para

suprir as eventuais demandas, e poder auxiliar seus alunos.

3 DESENVOLVIMENTO

O trabalho foi realizado a partir de uma pesquisa com os alunos e a professora
de Geografia, das turmas de 6* série da E.E.E.F. Coronel Urbano das Chagas de Dom
Pedrito/RS, onde alunos e professora responderam questiondrios diferenciados.

Primeiramente foram apresentadas, aos alunos, questdes subjetivas, ver
Apéndice A, referentes a metodologia de ensino utilizada, ao uso de algum material de
multimidia, a utilizagdo de jogos virtuais ou softwares nas aulas de Geografia e, se fosse o
caso, qual a frequéncia de utilizacao.

Apo6s foi realizada uma entrevista com a professora, na forma de
questionamentos subjetivos, ver Apéndice B, constando de perguntas do tipo: se costuma
utilizar algum material de multimidia nas aulas de Geografia, que tipo de material, se
possui conhecimento de algum jogo ou software que possa ser utilizado com recurso nas
aulas, sugestdes de jogos ou softwares, se utiliza a sala digital e com que frequéncia, se

recebeu capacitag@o para trabalhar com midias na educacdo.
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Considerando as respostas obtidas, foi proposta a utilizacdo de jogos virtuais
nas aulas de Geografia como meio motivador e facilitador do processo ensino-
aprendizagem, além de contribuir com mais dinamicidade e acessibilidade os assuntos
trabalhados em sala de aula pela professora e alunos.

Como sugestdo de atividade, primeiramente aplicou-se o jogo de memoria
“Fauna em Extin¢do”, ver Figura 1 e Figura 2, com assunto referente as questdes
ambientais brasileiras, anteriormente trabalhados em sala de aula. Constatou-se que o0s
alunos concentravam-se muito mais nessa atividade do que naquela realizada em sala de
aula, em que eram feitas apenas leituras e resolucdes de questdes relacionadas ao assunto.
Pois além da leitura, os alunos tiveram a oportunidade de visualizar imagens dos animais
em perigo de extin¢do, associando-as aos seus respectivos nomes, facilitando a

compreensao.
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Figura 1- Jogo da Memoria Fauna em Extincdo
Fonte: http://www.ibge.gov.br/7al2/brincadeiras/jogo_da_memoria/default.htm

e

Figura 2 - Jogo da Memoria Fauna em Extingdo
Fonte: http://www.ibge.gov.br/7al2/brincadeiras/jogo_da_memoria/default.htm
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Numa segunda etapa, foi solicitado que os alunos realizassem uma pesquisa na
Internet onde deveriam verificar em quais estados brasileiros os animais em extingao
mostrados no jogo se encontram, como € seu habitat e os motivos pelos quais correm
perigo e risco de extin¢do, com a finalidade de ampliar seus conhecimentos e também
pensar em agdes possiveis de evitar que a extincdo se torne algo incontroldvel ndo sé na
nossa regiao, mas como nas demais regides brasileiras. Para essa atividade foi necessdrio a
utilizacdo de um periodo de aula com 50 minutos, no laboratério de informatica, com a
mesma distribuicdo de alunos por computador, ou seja, uma dupla para cada mdaquina,
como no caso do jogo da memdria.

Ap6s a pesquisa concluida, solicitou-se que as duplas utilizassem um editor de
texto para registrar os conhecimentos adquiridos durante a pesquisa.

Realizada esta etapa, partiu-se para a utilizagdo de um segundo jogo, sendo
sugerido o jogo de “Quebra-Cabeca Mapas”, Figura 3 e Figura 4, clicando no link Brasil,
no qual as mesmas duplas localizaram os Estados referentes ao habitat dos respectivos
animais conhecidos no jogo da memoria primeiramente trabalhado. Para que fosse possivel
desenvolver o jogo era necessdrio conhecer a localizacdo de todos os estados brasileiros,
cujo conteddo ja havia sido trabalhado em sala de aula em outro momento, durante o ano

letivo.

Figura 3 — Quebra-Cabega Mapas
http://www.ibge.gov.br/7al2/brincadeiras/quebra_cabeca_mapas/default.php
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Figura 4 - Quebra-Cabega Mapas.
Fonte: http://www.ibge.gov.br/7al2/brincadeiras/quebra_cabeca_mapas/default.php

Durante o transcorrer do jogo, pode-se observar que um pequeno nimero de
alunos ndo dominou a localizacio espacial de alguns estados brasileiros. Mas a maioria
demonstrou habilidade em localizar e direcionar as pecas do quebra-cabeca para o lugar

correto.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apoés analisar as respostas dos alunos e da professora, aos questionamentos
propostos, foi possivel perceber o quanto a utilizagdo dos meios de multimidia esta distante
do cotidiano da sala de aula, onde se constatou apenas a utilizacdo do livro didético,
trabalhos em grupos e aula expositiva. Esporadicamente sdo desenvolvidos assuntos com
auxilio de material impresso como revistas, jornais e mapas, sendo que raramente siao
utilizados filmes relacionados aos assuntos trabalhados. Quanto a utilizacdo de jogos ou
softwares, 0s 26 alunos responderam que apenas costumam trabalhar com algum editor de
texto, quando solicitado algum trabalho. Esse trabalho geralmente ndo acontece na sala
digital, mas sim, nos computadores individuais dos alunos, na maioria das vezes nas suas
proprias residéncias de acordo com a resposta de 23 alunos, ou em lan house, segundo a
resposta de 3 alunos.

Alguns alunos citaram o jogo “Batalha Naval” como sugestdo a ser trabalhada
em sala de aula para facilitar a aprendizagem dos assuntos relacionados a localizagao

espacial, mais especificamente em atividades de coordenadas geograficas.
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Quanto ao treinamento ou capacitagdo para trabalhar com midias na educagao, a
professora ja teve a oportunidade quando a 13* CRE proporcionou um curso através do
Nucleo Tecnolégico Educacional, mas foi bastante rdpido sem a possibilidade de
aprofundamento.

Pode-se perceber que a professora sente muita inseguranga quando o assunto é
tecnologia digital, pois ndo adquiriu o hdbito de se entrosar nesse assunto, ji que ¢é
considerado dificil. Considerando ainda que a professora ndo domina as ferramentas
tecnoldgicas sente-se despreparada pela falta de conhecimento evitando, desta forma,
qualquer planejamento com a utilizagdo de alguma tecnologia mais sofisticada, segundo
argumento da mesma. Além dessas questdes, outro impasse € a falta de monitores
capacitados nas escolas, dificultando ainda mais o acesso as salas digitais.

Se os jogos forem aplicados com eficicia, ou seja, cuidadosamente escolhidos
para a aplicabilidade dos assuntos trabalhados previamente, passam a funcionar como
aliados na educagdo, pois além de divertir, sdo motivadores e facilitadores da
aprendizagem.

Constatando a importancia que atividades dindmicas e diferenciadas tém no
processo ensino-aprendizagem, utilizou-se o jogo virtual como meio de aprendizagem, para
posterior cobranca em avaliacdo relacionada ao assunto “Questdes Ambientais Brasileiras”
e percebeu-se a facilidade com que os alunos desenvolveram as questdes referentes ao
assunto, uma vez que dominavam o conhecimento dos animais em extingdo e suas
respectivas localiza¢des, ou seja, seu habitat. Observando os resultados da avaliacdo
elaborada pela professora titular, pode perceber-se que apenas um pequeno nimero de
alunos ndo atingiram plenamente os objetivos propostos, inclusive esses alunos foram os
mesmos que apresentaram dificuldades no jogo de quebra-cabecas do Mapa Brasileiro.

Os alunos e a professora consideraram de relevancia a forma como a
aprendizagem foi conduzida, j& que ndo se concentraram apenas na teoria, mas tiveram a
oportunidade de se apropriar do conhecimento utilizando uma metodologia diferente
daquela que estavam acostumados. Inclusive, passando a sugerir este tipo de metodologia
de trabalho aos professores de outros componentes curriculares,

Percebe-se que, a incorporacdo da tecnologia na metodologia de trabalho € o

caminho para a descoberta e o enriquecimento da aprendizagem e, os jogos com finalidade
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educativa, proporcionam situagdes que favorecem o processo ensino-aprendizagem,
contribuindo com a constru¢do do conhecimento, capacitando e motivando o aluno ao
acesso a varios conhecimentos e habilidades, como observagdo, localizac@o, curiosidade,
iniciativa, cooperacao, concentracio e pensamento ldgico.

Comparando-se estas atividades com as correlatas, conclui-se que o uso de
recursos ludicos pode ser sugerido para todas as dreas do conhecimento de forma a auxiliar
no processo ensino-aprendizagem de maneira positiva, uma vez que proporciona um
aprendizado dinamico e motivador, levando o aluno inclusive, a buscar e investigar

assuntos ainda ndo estudados.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ap6s realizar o trabalho foi possivel concluir que, o aluno evolui com a pratica
de atividades diferenciadas e que os jogos virtuais podem fazer parte do seu cotidiano em
sala de aula, facilitando a compreensao e assimilacido dos assuntos desenvolvidos.

Entretanto, sempre que o professor introduzir o jogo virtual em suas atividades
deve ficar atento as relacdes que o mesmo estabelece com o tema em questdo, para que nao
se distancie do foco, ou seja, para que ndo passe apenas a ser um recurso sem importancia
para o aluno. E importante que o aluno tenha consciéncia do objetivo da atividade, que ele
seja capaz de construir no¢des basicas de tempo e espagco, comprovando que tais nogdes
proporcionam aprendizagens processuais.

Enquanto o professor ndo assumir sua responsabilidade como agente e
mediador do processo ensino-aprendizagem, participando de cursos de atualizacdo e
capacitacdo, da reformulacdo do Projeto Politico Pedagdgico da escola e aprimorando sua
metodologia de trabalho, certamente uma educagdo de qualidade estard distante dos nossos

ideais.
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APENDICE A
MODELO DE QUESTIONARIO UT}LIZADO PARA PESQUISA
EXPLORATORIA.
Trabalho de Conclusao de Curso

Universidade Federal de santa Maria
Curso de P6s-Graduacao/Especializacao em Midias na Educagdo

Polo: Santana do Livramento

Aluna: Zaida Elisa Garske Machado
Orientador: Gédson M. B. Dal Forno
Tematica: JOGOS VIRTUAIS: ESTRATEGIAS DE ENSINO DA GEOGRAFIA

I - DADOS DE IDENTIFICACAO

1 — NOME:

2 - IDADE: SEXO: F() M()

I1 - QUESTIONARIO

1) Qual a metodologia de ensino utilizada pelo professor de Geografia em suas aulas?

2)

3)

4)

As aulas costumam ser desenvolvidas com algum material de multimidia? Quais?

Voces costumam frequentar a sala digital para realizar atividades de Geografia?

Conhece algum jogo virtual ou sofware que poderia ser utilizado na aula de Geografia?

Quais?
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APENDICE B
MODELO DE QUESTIONARIO UT}LIZADO PARA PESQUISA
EXPLORATORIA.
Trabalho de Conclusao de Curso

Universidade Federal de santa Maria
Curso de P6s-Graduacao/Especializacao em Midias na Educagdo

Polo: Santana do Livramento

Aluna: Zaida Elisa Garske Machado
Orientador: Gédson M. B. Dal Forno
Tematica: JOGOS VIRTUAIS: ESTRATEGIAS DE ENSINO DA GEOGRAFIA

I - DADOS DE IDENTIFICACAO

1 - NOME:
2 — IDADE: SEXO: F() M()

II - QUESTIONARIO

1) Costuma utilizar algum material de multimidia nas aulas de Geografia? Quais?

2) Conhece algum jogo virtual ou software que possa ser utilizado como recurso
metodoldgico nas aulas de Geografia? Quais?

3) Costuma frequentar a sala digital com frequéncia nas suas aulas?

4) J4 recebeu algum tipo de treinamento ou capacitagdo para trabalhar com midias na
educacao?
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