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Resumo:

A geogrdfia traz consigo, ao longo de sua histéria, o titulo de disciplina decorativa. O
trabalho do professor dentro de sala de aula se inicia a partir dai, da quebra deste
rotulo. Para isso, devemos encontrar formas de tornar o ensino de geografia mais
atrativo e mais proximo dos alunos, adotando novas estratégias de ensino. Nesse
sentido a busca por diferentes metodologias devem fazer parte do planejamento
cotidiano do professor e de seu constante processo de atualizagdo, buscando aumentar
o leque de opg¢des disponiveis a seu favor, o professor deve buscar infinddveis estratégias
de ensino. Entre as muitas estratégias que podem ser utilizadas surgem os jogos como
uma alternativa de dinamizar este processo de aprendizagem. Utilizar dos jogos como
estratégia de ensino, é de certa forma, transformar o processo ensino aprendizagem
mais atrativo, convidando o aluno, a participar do deste processo, despertando o campo
de suas percepgbes e o desafiando a atualizar seu conhecimento. Sendo assim, este
artigo é dividido em trés partes a se destacar: em um primeiro momento é feita uma
abordagem tedrica do caminho que o ensino da geografia percorreu até chegar nos dias @
atuais, mostrando quais caminhos tomou e onde se pretende chegar; em seguida é

apresentado o jogo, e suas definicbes/caracteristicas, e seu papel estratégico no
processo de ensino de geografia; mais adiante é apresentado o jogo Super Trunfo
América Latina, suas caracteristicas e como foi desenvolvido. Entre os resultados obtidos
é notdria a verificacdo da participagdo massiva dos alunos em todas as fases de
construgdo do jogo bem como o interesse despertado, gracas aos dados apresentados
nas cartas, a respeito das diferencas sociais entre os paises que compéem a América
Latina.

Palavras-chave: Geografia, Estratégia de Ensino, Jogos.

Abstract:

Geography has always carried with him, throughout its history, this title Decorative
discipline, with this labeling, the teacher's work in the classroom starts from there, the
breach of this label. So we must find ways to make the next geography teaching
students, adopting new teaching strategies. In this sense the search for different
methodologies should be part of teacher's daily planning and its constant updating
process, seeking to increase the range of options available in your favor, the teacher
must seek these endless options available. Among the many strategies that can be used
come the games as an alternative to streamline the process of learning. Using games as
a teaching strategy is a way to transform the most attractive learning process, inviting
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the student to participate in this process, awakening the field of their perceptions and
challenging to update their knowledge. Therefore, this article is divided into several
parts: in the first instance is made a theoretical approach to the way that the teaching of
geography went through to arrive today, showing which paths taken and to be reached;
then presents the game and its settings / characteristics, and its strategic role in
geography teaching process; the game Super Trump Latin America, its features and how
it was developed further is presented; between the results is known to check the massive
participation of students in all game phases of construction and the awakened interest,
thanks to the data presented in the letters, regarding the social differences between the
countries of Latin America.

Keywords: Geography, Education Strategy Games.

1. Introdugao.

Dos estdgios durante a graduacdo e hoje como professor em sala de aula vejo que
uma coisa ndao mudou, a opinido dos alunos frente a geografia, sempre estao a reclamar da
disciplina, “que ela é isso, que ela é aquilo”, que é “dificil ficar decorando geografia” ... entre
muitas outras reclamagdes.

A geografia sempre carregou com si, ao longo de sua histéria, esse titulo de disciplina
decorativa, onde todos os conceitos deveriam ser decorados, conforme salienta Carvalho
(2007, p. 29):

Tradicionalmente é a geografia uma disciplina rotulada no rol das matérias
decorativas, uma espécie de prima pobre da histdria. O ensino de geografia sempre
foi baseado na memorizagdo de nomes, quer de rios, de montanhas, de cidades, ou
de qualquer outro aspecto do espac¢o, desde o seu surgimento como disciplina
escolar.

Vindo com esta rotulacdo, o trabalho do professor dentro de sala de aula se inicia a
partir dai, da quebra desta “heranca histérica” que a geografia traz consigo. Nos cabe
guestionarmos qual geografia foi ensinada ao longo dos tempos e qual geografia estou
ensinando, ou tentando ensinar.

Ainda citando Carvalho (2007, p. 21), a autora diz que “esse questionamento, ao
descortinar uma situagdo anacrbnica, nos remete a proposicao de que qualquer estudo
sobre o ensino de geografia, que se pretenda eficaz, deverd ter como um dos parametros a
constatacdo de que a ciéncia geografica estd em crise [...]” e entender esta crise é
compreender o momento que estamos vivendo, um momento marcado por informag¢des em
abundancia, onde tudo acontece de forma rdpida, e onde o novo sempre pode ser
substituido, quase que imediatamente, por algo ainda mais novo.

Partindo do pressuposto de uma geografia rotulada de decorativa, devemos
primeiramente buscar a desvinculacdo deste rétulo perante os alunos e assim encontrarmos
formas de tornar o ensino de geografia mais proximo deles.

Pensando nesta aproximacdo e, no contexto onde temos os alunos vivendo este
momento onde tudo para eles é passageiro, se faz necessario buscar novas alternativas de
estratégias de ensino onde se possa trabalhar os conteddos de forma mais atrativa. Assim,
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este artigo se trata destas buscas por novas estratégias de ensino, onde como resultado foi
desenvolvido junto com os alunos de trés oitavos anos o jogo Super Trunfo América Latina.

Sendo assim, este artigo é dividido em trés partes a se destacar: em um primeiro
momento é feita uma abordagem tedrica do caminho que o ensino da geografia percorreu
até chegar aos dias atuais, mostrando quais caminhos tomou e onde se pretende “chegar”;
em seguida é apresentado o jogo, e suas definicdes/caracteristicas, e seu papel estratégico
no processo de ensino de geografia;, mais adiante é apresentado o jogo Super Trunfo
América Latina, suas caracteristicas e como foi desenvolvido; por fim apresentaremos os
resultados obtidos com a utilizacdo deste jogo como estratégia de ensino.

2. Referencial teorico.

Para chegarmos até o ensino da geografia nos dias atuais é necessdrio fazer um
levantamento a respeito de como se estruturou e qual foi o caminho percorrido por esta
disciplina no Brasil. Porém isso pode

[...] acometer certa simplificacdo e até mesmo o abandono de informacgGes. No
entanto é necessario considerar importante uma visdo global do tema para que o
leitor consiga entender o processo que trouxe a maioria dos métodos de ensino e
as concepgdes contemporaneas acerca do ensino de Geografia. Com isso, para
sintetizar a narrativa explicamos no quadro 1, a trajetéria do ensino de Geografia
no Brasil, em linhas gerais da histéria do pensamento geografico e dos métodos de
ensino. (SURMACZ e ANDRADE, 2015, p.22)

Quadro 1. Quadro da trajetéria do ensino de geografia no Brasil

Escola do
Periodo Justificativa da divisdo Pensamento Ensino de Geografia
Geografico
Ensino valorizava a memorizacédo, era
ministrado pelos jesuitas, e, no colégio, por
1549 - Vinda dos Jesuitas ao Brasil. Geografia advogados, sacerdotes e autodidatas.
1920 |1847 —criagdo do Colégio Pedro II. Tradicional Nesse periodo foi publicado o primeiro livro
didatico de Geografia para auxiliar os
professores.
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A Geografia Regional enfatiza a relagao
Inicia-se com aprofundamento da homem-meio. O ensino passa a ser
insercdo da Geografia nos . . ministrado pelos primeiros licenciados em
} Geografia Regional . .
1920 curriculos. Geografia. Miguel Delgado de Carvalho e
Criagdo de institutos no cendrio . L. Aroldo de Azevedo destacaram-se na
1970 : ~ Geografia Teorética N . Lo .
nacional tanto de formacgao de . producdo de livros didaticos. Na Geografia
Quantitativa L. o L.
professores, como do IBGE, AGB, Teorética Quantitativa aconteceram revisdes
CNG.! nos conteudos, porém sem alteragdao dos
objetivos e didatica.
Geografia Teorética O ensino é ministrado por professores
Quantitativa licenciados e os conteudos apresentaram
1970 Substituicdo da Geografia e Historia mudancgas no relato de dados, na critica e
iy pela disciplina de Estudos Sociais. Geografia por ultimo, a partir da analise da realidade.
-atéa
stualidade Inicio das mudangas nas propostas Critica Os PCN orientam os curriculos em todo
uali
curriculares. Elaboragdo dos PCN.2 territdrio brasileiro. O livro didatico ainda é o
Geografia principal recurso utilizado pelos professores
Humanistica em sala de aula

Fonte: ANDRADE (2015, p.23).

Por meio do Quadro 1, podemos ver que o ensino da geografia no Brasil ja percorreu
um vasto caminho de mudancas e também podemos ver que apesar de varias
mudancas o principal recurso ainda utilizado pelos professores sao os livros didaticos.

Devemos ter em mente que este caminho ndao tem um final, pois as formas de ensino @
devem continuar percorrendo este caminho de mudancas, se adequando as novas
demandas atuais. Assim, “é necessario entender qual o sentido do ensino de geografia no
tempo presente, é preciso estabelecer a relacdo entre o ensino e aprendizagem, para vencer
o impeto de continuar ensinando nos moldes da Geografia Tradicional.” (SURMACZ e
ANDRADE, 2015, p.23)

O professor, como propagador do ensino da geografia, deve se apresentar como um
profissional multifacetado, dispondo de um leque de opc¢bes onde desenvolva diferentes
métodos, técnicas e estratégias de ensino e por meio deste leque de opgbes buscar
melhorar o processo de aprendizagem.

Nesse sentido a busca por diferentes metodologias devem fazer parte do
planejamento cotidiano do professor e de seu constante processo de atualizagcdo, estas
diferentes metodologias utilizadas “sdao compostas de estratégias de ensino e técnicas de
ensino, entendidas como meios e ndo fins e, portanto, podem e devem ser alteradas sempre

! Respectivamente: Instituto Brasileiro de Geografia, Associacdo dos Gedgrafos Brasileiros, Conselho Nacional
de Geografia.

2 N . . .
Parametros Curriculares Nacionais.
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que a reflexdo critica do professor sobre a sua pratica pedagdgica cotidiana sugerir” (NERICI,
1986 apud. SURMACZ e ANDRADE, 2015, p.33).

Essa mudanca de hdabito se faz necessdria no processo de mudar a imagem da
geografia como uma disciplina que se decora e ndo se compreende, pois diante do atual
momento que vivemos, num processo continuo de modernizacdes, ndo faz sentido
continuarmos, como ja dito acima, a trabalhar nos moldes da Geografia Tradicional. A este
respeito, enfatiza Andrade, (2003, p.13),

O geodgrafo deve utilizar seu potencial tedrico, o dominio das técnicas modernas e
0 seu comprometimento com os altos objetivos nacionais para dar uma
contribuigao positiva a solu¢dao dos problemas do pais. Ciéncia é também politica, e
o cientista deve saber por que é utilizada em favor dos interesses de quem ela é
utilizada.

2.1 O jogo como estratégia de ensino.

Buscando aumentar o leque de opg¢bes disponiveis a seu favor, o professor deve
buscar infinddveis opgdes de estratégias de ensino. Entre as muitas estratégias que podem
ser utilizadas, surgem os jogos como uma alternativa para a dinamizagao do processo de
aprendizagem.

A palavra jogos possui inUmeras definicdes e variagdes, para Strapason (2011, p. 13)
quando pensamos em jogos na maioria das vezes o associamos a:

[...] atividade fisica ou mental associada a passatempo ou divertimento, tais como
jogos de bola, jogo de cartas, jogo de memoria, jogos de damas, de xadrez ou mais
atualmente a jogos computacionais. Associamos entdo, aos jogos, atividade de
lazer ou, no maximo, atividades mentais que desenvolvem o raciocinio. Todas essas
atividades possuem a principal caracteristica dos jogos, que é a de obedecer a
regras previamente combinadas e possuir sempre um ganhador e um perdedor.

Uma definicdo bastante utilizada para caracterizar jogos é a de Huizinga (1971, p. 33),
onde segundo ele:

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias; dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana.

Considerando que cada tipo de jogo apresenta um conjunto de caracteristicas
especificas delineadas por diferentes varidveis, tais elas por Flemming e Collaco de Mello
(2003 apud STRAPASON, 2011, p. 37 —38):

¢ Atividade voluntaria - O verdadeiro jogo deve ser uma atividade livre que pode
ser interrompida, se necessario. Podemos também dizer que o jogo pode ser
intrinsecamente motivado.

* Regras — Existe uma variagdao grande no contexto das regras dos jogos.

* Tempo - O tempo pode ser delimitado antes ou durante um jogo.
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e Espago — Cada jogo requer um espaco para ser desenvolvido.
e Recursos materiais — Um jogo pode ou ndo requerer material concreto e
especifico.

Citando Dinello (2004, p.19), Strapason (2011, p. 14) nos diz que o jogo além de ser
considerado com um passatempo, atividade ou ocupacao voluntaria representa:

Um ambito de socializagdo, com uma grande liberdade de inventar regras e
relagGes, possibilitadas pelo fato de situar-se a distancia de determinismos
convencionais. E a ocasido de interiorizagdo de atitudes, de tomar iniciativas
pessoais e de dar respostas aos demais. Por momentos, divergindo do grupo,
assumindo compromissos de lealdade com outros, o jogo apresenta situagdes
proprias para descobrir-se “como” o outro ou “diferente” dos outros: ambas as
percepgdes sdo necessarias para ir construindo suas préprias referéncias.

Assim, utilizar dos jogos como estratégia de ensino, é de certa forma, transformar o
processo ensino aprendizagem mais atrativo, convidando o aluno, que neste caso se vira
como um jogador, a participar deste processo, despertando o campo de suas percepgdes e o
desafiando a “atualizar” seu conhecimento.

Desta forma Silva (2005, p.143 apud. BREDA, 2013, p.40), nos traz a contribuicdo dos
jogos para o ensino, onde:

0 jogo confere ao aluno um papel ativo na constru¢do dos novos conhecimentos,
pois permite a interacdo com o objeto a ser conhecido, incentivando a troca de
coordenacdo de ideias e hipdteses diferentes, além de propiciar conflitos,
desequilibrios e a construgdo de novos conhecimentos, fazendo com que o aluno
aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, o comparar, o construir e o questionar.

Concordamos com os autores citados acima onde os jogos apresentam situacdes que
possibilitam que o jogador socialize e mais do que isso, que por meio desta socializa¢ao
possa a partir de suas percepgdes ir construindo suas préprias referéncias. O jogo por sua
vez contribui com a formacado do individuo, “desse modo, acreditamos que eles devam ser
parte do plano pedagdgico de todas as etapas do ensino, e ndo apenas no Ensino Infantil (E.
[.), 0 que é o mais comum nas escolas” (BREDA, 2013, p. 41).

2.1 0 jogo Super Trunfo.

O jogo Super Trunfo é um jogo de cartas de propriedade da fabrica Grow, sendo que
as primeiras edicdes foram lancadas nos anos 1970, alcancando popularidade a partir da
década de 1980. As primeiras edigdes eram compostas por cartas tematicas a respeito de
automdéveis, com o passar dos anos outras temas foram surgindo, como animais, avides,
dinossauros, entre muitas outras variedades.

O jogo em si é composto por 32 cartas, onde o objetivo final é conseguir ficar com
todas as cartas. Sendo assim deve ser jogado por no minimo dois jogadores, as cartas
possuem dados comparativos, no caso dos carros, dados estes como: poténcia, velocidade,
cilindros, peso e comprimento.
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Na primeira rodada, a partir destas informacdes, o primeiro jogador ird comecar a
jogar desafiando seus oponentes em um dos dados, sendo que vence aquele com a carta
onde o dado escolhido apresenta maior valor. Na proxima rodada, e consecutivamente,
jogard primeiro sempre o vencedor da rodada anterior.

3. Metodologia.

As pesquisas na area educacional devem sempre levar em conta a relagdo
educador/educando, para isso, “parte-se do principio de que a arte de ensinar ndo é inata ao
professor, ele sé ensina o que aprende, ou seja, tudo que se quer de um aluno é que ele
saiba pensar e tente associar o ensinamento do professor com sua prépria aptidao para um
dia ser o mestre”. (DEMO, 1985 apud. ANDRADE e SCHMIDT, 2015, p.14)

A este respeito Andrade e Schmidt (2015, p.14), nos dizem que o “professor deve
refletir muito na forma de ensinar e, se necessario, adaptar e atualizar metodologias,
evitando que seu aluno nao consiga apreender a esséncia do saber e, ao final, prejudique a
transmissao do conhecimento para futuras geragdes”. Sendo assim, o ponto inicial de nosso
trabalho foram as pesquisas bibliogréficas, as quais nos proporcionaram os primeiros
contatos com autores que trabalham a tematica dos jogos como recursos/estratégias de
ensino.

Apds este primeiro contato e baseados nas ideias iniciais do projeto, constatamos
gue nossa pesquisa se enquadraria no campo das pesquisas exploratdrias, a qual Gil (1999
apud. OLIVEIRA, 2011, p. 20), “considera ter como objetivo principal desenvolver, esclarecer
e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou
hipdteses pesquisaveis para estudos posteriores.” Zikmund (2000 apud. OLIVEIRA, 2011, p.

21), complementa que: Q
7

os estudos exploratérios, geralmente, sdo Uteis para diagnosticar situagoes,
explorar alternativas ou descobrir novas ideias. Esses trabalhos sdo conduzidos
durante o estdgio inicial de um processo de pesquisa mais amplo, em que se
procura esclarecer e definir a natureza de um problema e gerar mais informacdes
gue possam ser adquiridas para a realizagcdo de futuras pesquisas conclusivas.

Definida a metodologia cientifica nos voltamos ao projeto propriamente dito, como
no primeiro trimestre haviamos trabalhado com o conteldo das desigualdades sociais
existentes no mundo atual, onde abordamos os conceitos de Produto Interno Bruto — PIB,
Renda per capta e indice de Desenvolvimento Humano — IDH, e como no segundo trimestre
comecamos a abordar os conteludos referentes a América Latina, a ideia principal foi a de
abordar as desigualdades sociais existentes na América Latina.

Assim, o primeiro passo foi fazer uma retomada de conteldos principalmente no que
diz respeito aos conteludos abordados no primeiro trimestre, em seguida foi explicado passo
a passo aos alunos de como construiriamos nosso trabalho “Super Trunfo América Latina”. A
ideia inicial, e que foi desenvolvida durante o trabalho, era de que os alunos participassem
de todas as etapas envolvidas na construcdo do jogo.
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Ficou acordado que cada aluno ficaria responsdvel por produzir uma carta, sendo
assim, inicialmente foi realizado um sorteio onde foi definido qual pais cada aluno ficaria
responsavel em levantar os dados. Apds estas primeiras orientacdes os alunos foram
direcionados ao laboratério de informatica para que iniciassem a pesquisa, pesquisa esta
gue consistia em levantar dados do pais, dados como: Capital, Moeda, Idioma, Localizacdo
(qual parte da América se encontra), Area (km?), Populacdo (em milhdes), Densidade
Demografica (hab/km?), indice de Desenvolvimento Humano, Produto Interno Bruto e Renda
per capta. Ao final da aula os dados deveriam ser entregues ao professor para que fossem
feitas as correcdes necessarias.

Apds esta pesquisa realizada por cada um dos alunos, foi criado em conjunto um
modelo de como deveria ser a carta, como pode ser visto na Figura 1.

NOME DO PAIS

Capital:

BANDEIRA
DO PA|S Idioma:

® Moeda % Localizagc3o:

Area (km?): M Populagdo
DD (hab/km?3): IDH:
PIB Renda per capta

Figural. Modelo da carta do Super Trunfo América Latina.
Fonte: Autoria propria.

Apds ser definido o modelo padrdao que deveria ser utilizado, os alunos deveriam
preencher a carta com os dados referentes ao pais que havia ficado responsavel. Ao final
desta fase as cartas foram entregues, ainda em meio digital, para ser realizada a ultima
conferéncia antes da impressdo das mesmas. O nUmero de cartas a serem produzidas ficou
relacionado ao numero de alunos que compunha cada turma, variando de 30 a 33 alunos.

A Ultima fase da producdo do jogo dizia respeito a sua utilizacdo, “jogar o jogo”, antes
da aula onde seria realizada a entrega do jogo foi enfatizado que seria importante que cada
aluno conhecesse a realidade social de cada um dos paises da América Latina para que assim
obtivesse éxito no jogo. As disputas foram realizadas de modo que cada jogador jogasse ao
menos uma partida, assim quem ia ganhando a carta do adversario ia passando para a
préxima partida e assim sucessivamente até que todas as cartas estivessem nas maos de
apenas um jogador.
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4. Analise de dados e resultados.

Como professor das trés turmas, posso dizer que nunca os vi tdo empenhados em
realizar uma atividade como estavam desta vez, em um primeiro momento houve uma
grande euforia, primeiro pelo fato de que iriamos criar um jogo juntos e segundo pelo fato
de ser mencionado que utilizariamos o laboratério de informatica por algumas aulas para a
realizagdao do mesmo.

Foi notdria a participagdo de todos, tanto no que diz respeito a construgao das cartas
quanto no que diz respeito ao empenho que tiveram para que tentasse ser o vencedor no
jogo, ficou explicitado que muitos dos alunos realmente haviam se interessado em saber um
pouco mais a respeito da realidade social dos paises da América Latina, baseados
principalmente pelos nimeros do IDH, nimeros estes que foram utilizados para ranquear os
paises Latino-americanos, levando em conta a classificacdo da Nag¢des Unidas, em Muito
Elevado, Elevado, Médio e Baixo, como pode ser visto no Quadro 2 a seguir.

Quadro 2. Classificagdo dos paises quanto ao indice de desenvolvimento humano.

Pais IDH

1 Argentina 0,836 MUITO
2 Chile 0,832 ELEVADO
3 Uruguai 0,793

4 Bahamas 0,790

5 Barbados 0,785

6 Antigua e Barbuda 0,783

7 Panama 0,780

8 Trinidade e Tobago 0,772

9 Cuba 0,769

10 Costa Rica 0,766

11 Venezuela 0,762

12 México 0,756

13 _ . B,rafll . 0,755 ELEVADO
14 Sao Cristovao e Nevis | 0,752

15 Granada 0,750

16 Peru 0,734

17 Equador 0,732

18 Santa Lucia 0,729

19 Dominica 0,724

20 Sao Vicepte e 0,720

Granadinas

21 Colombia 0,720

22 Jamaica 0,719

23 Belize 0,715
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24 Republica Dominicana | 0,715
25 Suriname 0,714
26 Paraguai 0,679
27 El Salvador 0,666
28 Bolivia 0,662
29 Guiana 0,636 MEDIO
30 Nicaragua 0,631
31 Guatemala 0,627
32 Honduras 0,606
33 Haiti 0,483 BAIXO

e o Brasil.

versoes finais.

Fonte: Prépria autoria.

Com base neste ranqueamento e nos outros dados que estavam disponiveis aos
alunos varias discussdes foram construidas, onde mais uma vez ha de se destacar o interesse
que foi sendo construido principalmente pelas diferengas sociais existentes entre os paises.
Por exemplo, alguns alunos buscaram dados que justificassem as posicdes da Argentina e do
Chile, o topo da tabela; outro exemplo a se destacar foi que a maioria dos alunos conseguiu
perceber que os dados refletem a real diferenca existente entre os paises no que diz
respeito a qualidade de vida, comparacdes relacionadas as diferencas provaveis entre o Haiti

Abaixo, na Figura 2, é possivel ver, dois exemplos, como ficaram as cartas em suas

® Dalar ‘** Localizagdo:
Belizenho América Central
Area (km3): m
22.965 350.100
DD (hab/km?): IDH: (alto)
15 0,715
PIB (bilhdes): Renda per capta:
Uss 2,5 USS 8.264

BELIZE

Capital:
Belmopan

Idioma:
Inglés

&

Peso
Boliviano

®

Area (km?3):
1.098.581

DD (hab/km?):
9,83

PIB (bilhges):
USS 33,54

- Localizacdo:

BOLIVIA
Capital: @
Sucre
Idioma:
Castelhano

" América do Sul

: (milhdes)
11,1

IDH: (médio)
0,662

Renda per capta:
USS$ 3.100

Figura 2. Cartas do Jogo Super Trunfo América Latina prontas, Belize e Bolivia.

Fonte: Prépria autoria.
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Como pode ser visto, as cartas apresentam as caracteristicas de cada pais, onde ha
seis dados comparativos voltados a finalidade do jogo: Area (km?), Populagdo, DD
(Densidade Demogréfica, hab/km?), IDH, PIB e Renda per capta.

5. Consideragdes finais.

Dinamizar o processo de ensino aprendizagem é trazer o aluno para dentro do
conteldo e lhe dar novas alternativas de assimilagdo e compreensao do mesmo, quanto a
participagdo dos alunos na construgdo do jogo, foi possivel verificar um maior envolvimento
destes com a disciplina. Assim, buscar essas novas alternativas de ensinar é necessario, hoje
em um mundo onde os alunos tem acesso a uma enorme quantia de informag¢des quase que
instantaneas ndo da para ficar utilizando como estratégia de ensino, o bom e velho
companheiro do professor, livro didatico, deve-se avancgar e priorizar esta dinamiza¢do no
que diz respeito a novas estratégias de ensino.

Quando buscamos alternativas dentro das estratégias de ensino, e neste caso falando
da construcao do jogo, devemos estar preparados para duas coisas, por um lado saber que
até que os alunos se “acostumem” com a ideia eles se manterdo euféricos, ja que
dificilmente lhes sdo ofertadas alternativas diferenciadas neste processo de ensino
aprendizagem, e por outro lado estar preparado para receber criticas de colegas que ndo
entendem o motivo de vocé “perder tanto tempo” elaborando uma atividade, dando-nos
uma impressdo de existir dentro da escola uma cultura arraigada onde o professor deve
ensinar de uma forma onde o aluno nunca sinta prazer em aprender, sendo esta a principal
limitacdo a ser encontrada quando se pensa em dinamizar o processo de ensino
aprendizagem, a propria cultura escolar, onde os alunos devem se manter sempre quietos,
em seus lugares, sem conversarem, sem sorrirem, devem coexistir, ali, naquele momento,
na aula, para apenas prestar atencdo no conteudo apresentado pelo professor.

S3do muitos os caminhos a serem delineados pelo ensino em geral, onde todos devem
fazer parte deste processo de mudanca e de busca de novas alternativas, pois além de
dinamizar as estratégias de ensino é necessdrio dinamizar novas perspectivas a todos os
envolvidos neste processo.

Assim por meio deste trabalho realizado é possivel vislumbrar diferentes estratégias
e caminhos para o ensino de geografia, esse vislumbre deve partir do professor para os
alunos e do professor para si proprio, pois sé assim, neste caminho incessante, se faz
possivel um novo itinerario para o ensino de geografia.

Neste itinerario podemos vislumbrar outras oportunidades de inovar o processo de
aprendizagem, como idealizar uma pesquisa futura que resulte em um laboratério coletivo
de estratégias e praticas de ensino de geografia, feito por professores e para professores.
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