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Resumo

Refletir sobre as praticas pedagdgicas na Geografia é uma das vias interessantes para o entendimento
das particularidades da produgdo do conhecimento geogréfico e da emergéncia de areas de estudo na
disciplina. O ensino da Geografia carece cada vez mais de se adaptar as novas formas de ensino-
aprendizagem, no sentido de fazer o discente verdadeiramente se interessar pelo assunto trabalhado em
aula por parte dos docentes. Desse modo, o estudo objetivou realizar uma revisdo bibliografica sobre
metodologias ativas e jogos de cunho didatico pedag6gico que auxiliem o processo de ensino
aprendizagem na Geografia. Além disso, elaborou-se um jogo didatico como proposta metodoldgica
visando despertar uma aprendizagem ludica e critica da ciéncia geogréafica. Diante da discussao percebe-
se que a educagdo passa por um periodo de transformacdo, no qual objetiva uma a inovagdo, visando
uma melhor qualidade no ensino e também que, a metodologia ativa proposta ird, possivelmente, ajudar
na construcdo de um conhecimento satisfatorio e eficaz do espaco geogréafico, auxiliando e melhorando
0 processo de ensino e aprendizagem da Geografia.
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ACTIVE METHODOLOGIES IN GEOGRAPHY TEACHING BASED ON DIDACTIC
GAMES: A BIBLIOGRAPHIC REVIEW AND A METHODOLOGICAL PROPOSAL

Abstract

A Reflecting on the pedagogical practices in Geography is one of the interesting ways to understand the
particularities of the production of geographic knowledge and the emergence of study areas in the
discipline. The teaching of Geography increasingly needs to adapt to new forms of teaching-learning,
in order to make the student truly interested in the subject worked in class by the teachers. Thus, the
study aimed to conduct a literature review on active methodologies and didactic and pedagogical games
that help the teaching-learning process in Geography. In addition, a didactic game was developed as a
methodological proposal aiming to awaken a playful and critical learning of geographic science. In view
of the discussion, it is clear that education is going through a period of transformation, which aims at
innovation, seeking a better quality in teaching and also that the proposed active methodology will
possibly help in the construction of a satisfactory and effective knowledge of geographic space, assisting
and improving the teaching and learning process of Geograp

Keywords: Geography. Teaching-learning. Active methodology. Playing.
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METODOLOGIAS ACTIVAS EN LA ENSENANZA DE LA GEOGRAFIA BASADAS EN
JUEGOS DIDACTICOS: UNA REVISION DE LA LITERATURA Y UNA PROPUESTA
METODOLOGICA

Resumen

Reflexionar sobre las practicas pedagdgicas en Geografia es una de las formas interesantes de entender
las particularidades de la produccién de conocimiento geogréfico y el surgimiento de &reas de estudio
en la disciplina. La ensefianza de la Geografia necesita cada vez mas adaptarse a las nuevas formas de
ensefianza-aprendizaje, para conseguir que el alumno se interese realmente por la materia trabajada en
clase por los profesores. De este modo, el estudio pretendia realizar una revision bibliografica sobre
metodologias activas y juegos pedagdgicos que ayudan al proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Geografia. Ademas, se desarrollé un juego didactico como propuesta metodoldgica para despertar un
aprendizaje ludico y critico de la ciencia geogréafica. De cara a la discusién queda claro que la educacion
esta pasando por un periodo de transformacion, en el que se pretende una innovacion, buscando una
mayor calidad en la ensefianza y también que la metodologia activa propuesta posiblemente ayude en la
construccién de un conocimiento satisfactorio y efectivo del espacio geografico, ayudando y mejorando
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Geografia.

Palabras-clave: Geografia. Ensefianza-aprendizaje. Metodologia activa. Juegos.

INTRODUCAO

O ensino da Geografia, bem como das demais disciplinas, carece cada vez mais de se
adaptar as novas formas de ensino-aprendizagem, no sentido de fazer o discente
verdadeiramente se interessar pelo assunto trabalhado em aula por parte dos docentes. A falta
de motivacdo dos alunos em relacdo as aulas é um dos grandes problemas enfrentados pelas
escolas brasileiras (SANTOS; CHIAPETTI, 2011). Esse desafio esta diretamente ligado as
metodologias tradicionais de ensino.

As instituicdes de ensino devem ser espacos de constante inovacao com relag¢éo aos novos
métodos de ensino, adequando-se as necessidades dos alunos, ajudando-0s no processo de
ensino e aprendizagem (RODRIGUES et. al, 2020). Segundo Ribeiro, Silva e Franca (2013)
para ocorrer uma maior dinamizacao das aulas tem de se haver uma metodologia, na qual possa
atrair o interesse dos estudantes envolvidos, sendo executada e planejada de maneira objetiva,
conduzindo-os a apropriacao do saber.

Tavares, Silva e Almeida (2014) enfatizam que, quando se promove aulas mais
participativas, o professor estara estimulando o discente ao desenvolvimento da criatividade,
curiosidade e capacidade de refletir criticamente. O desenvolvimento do ludico auxilia a
aprendizagem e facilita os processos de constru¢do do conhecimento (SANTQOS, 2011, p. 12).
Nesse cenario do desafio pedagbgico para promover aulas mais participativas, alguns
professores tém apostado bastante na ludicidade como uma das estratégias didaticas no ensino
de Geografia, pois “a utilizagdo do ladico em sala de aula vem se mostrando ser uma
metodologia ativa cada vez mais propicia no que tange ao compartilhamento do conhecimento
por parte dos professores e alunos” (TORRES; VIEIRA; SOARES, 2020, p. 3).
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Encontrar os meios que tragam a atencdo do aluno para determinados assuntos, que
muitas vezes sdo considerados densos e cansativos pelos discentes, ndo é tarefa facil, mas pode
ser feito. Existem diversos novos tipos de linguagens que os professores podem, e devem,
utilizar nos dias de hoje com o objetivo de trazer a atencdo do aluno aos temas trabalhados em
sala de aula. A Base Nacional Comum Curricular — BNCC relata em sua quarta competéncia
diferentes linguagens que possibilitem partilhar informacgdes e experiéncias em diferentes
contextos, ajudando a produzir conhecimento (BRASIL, 2018, p.7).

Di Maio e Setzer (2011, p. 232 e 233), em seus relatos, afirmam que “as inovagdes nos
ambientes escolares trazem reflexos positivos aos processos de ensino e aprendizagem e isto
bastaria para justificar a inser¢do de novos recursos tecnologicos nas aulas”. Diante disso, vé-
se que é de fundamental importancia aos professores a adocdo de novas ferramentas que
auxiliem no processo de ensino-aprendizagem.

No ensino da Geografia ndo é diferente, uma vez que existe uma infinidade de métodos
que podem ser utilizados na reproducgdo do conhecimento por parte do professor para com 0
assunto aplicado. Pontuschka, Paganelli e Cacete (2007, p.215) afirmam que:

[...] 0 uso de linguagens na Geografia ndo visa reproduzir receitas, mas, sim,
oferecer propostas que, associadas a criatividade dos educadores, podem
constituir ideias para a utilizacdo de diferentes contetdos [...], tornando a
disciplina  extremamente significativa na reflexdo dos alunos.
(PONTUSCHKA; PAGANELLI; CACETE, 2007, p. 215).

As autoras mostram, de maneira clara, a importancia de o educador saber aplicar de
maneira coesa o que ele deseja, pois se pode ocorrer do aluno realizar uma leitura de maneira
deturpada. Cabe ao docente acompanhar o estudante, entendendo a sua leitura de mundo e
aplicando da melhor maneira possivel o material escolhido.

A utilizacdo do ludico em sala de aula vem se mostrando, pois, ser uma metodologia ativa
cada vez mais propicia no que tange ao compartilhamento do conhecimento por parte dos
professores e alunos. Segundo Torres, Vieira e Soares (2020), os professores ao trabalharem
com jogos tornam suas aulas mais dindmicas, sendo estes, um importante auxilio no processo
de ensino aprendizagem, pois através da ludicidade deixa-se os alunos mais concentrados em
suas atividades. Nesse contexto, 0 jogo atua como um bom recurso didatico-pedagogico, pois
desperta o interesse do educando e ajuda-o na construgao de seu conhecimento.

E pensando em uma Geografia mais dindmica e critica que este trabalho busca a
elaboracdo de um novo recurso didatico-pedagogico, para ser utilizado por parte dos docentes
deste componente curricular, visando a um melhor aproveitamento por parte dos discentes na
aquisicdo do conhecimento gerado nas discussdes do cotidiano educacional. Essa proposta visa
contribuir para um melhor desenvolvimento da articulacdo entre a teoria e pratica geogréfica,
propondo uma metodologia a este ensino baseada na ludicidade, como forma de obter um maior
desempenho quanto a sua estruturacdo e aplicagcdo no ambiente escolar.
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METODOLOGIA

Neste topico apresentam-se os procedimentos metodoldgicos junto ao desenvolvimento
desta pesquisa e relacionado ao estudo sobre metodologias ativas e uma proposta de jogo
didatico digital. Para a execucdo deste trabalho, visando alcancar o objetivo geral e os
especificos, foram envolvidas algumas etapas, tais como levantamento bibliogréfico, discussdo
acerca da tematica e a elaboragédo do jogo didatico-pedagdgico.

A primeira etapa corresponde ao levantamento bibliografico realizado a partir dos
registros disponiveis e decorrentes de pesquisas anteriores (SEVERINO, 2007). O
procedimento bibliografico se enquadra a partir da utilizacdo de livros, artigos, teses,
dissertacdes e monografias, visando estudar alguns conceitos e defini¢bes essenciais para esta
pesquisa, e ainda compreender o que sdo metodologias ativas e a importancia dos jogos no
processo de ensino e aprendizagem.

Apds isso, a segunda etapa correspondeu a elaboracdo do jogo, no qual este e seu
conteldo esteve de acordo com as competéncias e habilidades orientadas pela Base Nacional
Comum Curricular — BNCC, para o processo de ensino e aprendizagem em Geografia:

1. Utilizar os conhecimentos geograficos para entender a interacdo
sociedade/natureza e exercitar o interesse e 0 espirito de investigacdo e de
resolucéo de problemas.

2. Estabelecer conexdes entre diferentes temas do conhecimento geogréfico,
reconhecendo a importancia dos objetos técnicos para a compreensdo das
formas como os seres humanos fazem uso dos recursos da natureza ao longo
da historia.

3. Desenvolver autonomia e senso critico para compreensao e aplicacdo do
raciocinio geogréafico na analise da ocupacdo humana e producao do espaco,
envolvendo os principios de analogia, conexdo, diferenciacdo, distribuicéo,
extensdo, localizacdo e ordem.

4. Desenvolver o pensamento espacial, fazendo uso das linguagens
cartograficas e iconograficas, de diferentes géneros textuais e das
geotecnologias para a resolucdo de problemas que envolvam informagdes
geograéficas.

5. Desenvolver e utilizar processos, praticas e procedimentos de investigacao
para compreender o mundo natural, social, econbmico, politico e 0 meio
técnico-cientifico e informacional, avaliar ac6es e propor perguntas e solucdes
(inclusive tecnoldgicas) para questdes que requerem conhecimentos
cientificos da Geografia.

6. Construir argumentos com base em informagdes geograficas, debater e
defender ideias e pontos de vista que respeitem e promovam a consciéncia
socioambiental e o respeito a biodiversidade e ao outro, sem preconceitos de
qualquer natureza.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, propondo acdes sobre as questdes
socioambientais, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidarios (BNCC, 2017, p. 366).

A proposta de jogo apresentada foi elaborada com base na literatura existente sobre jogos
didaticos e o contetdo especifico de geografia econdmica, seguindo as competéncias e
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habilidades mencionadas anteriormente. Para a elabora¢do do mesmo, necessitou-se dominar o
contetdo e ter auxilio de um professor-orientador, experiente no assunto. Inicialmente,
confeccionou-se protétipos do jogo e, posteriormente, a versao final.

A confecgdo do jogo deu-se em duas subetapas, a primeira como sendo uma espécie de
elaboracdo das questdes, um total de 35 sempre com trés alternativas, sendo uma correta e duas
erradas, e uma segunda que correspondia as animacdes dentro do software que iria dar vida ao
tabuleiro digital. Tais animagdes corresponderam a 105 comandos a partir do clique do mouse,
feitos para mover os jogadores, os dados, abrir e fechar os envelopes digitais que correspondiam
aos exercicios. Veja abaixo uma figura com os comandos realizados para o funcionamento do
jogo (Figura 1).

Figura 01: construgdo do jogo “Trilha Geografica”. .
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RESULTADOS E DISCUSSAO
Metodologias ativas no Ensino

A educacdo passa por um periodo de transformacdo visando a inovacdo, qualidade no
ensino e desenvolvimento de novas metodologias (HAUSCHILD, 2017). O autor relata que
dentre essas novas metodologias, atualmente, busca-se aquelas que envolvam o aluno, mudando
a posicao do educando que, até entdo é visto como sujeito ouvinte passivo, para uma que 0
coloque como agente responsavel por construir os seus aprendizados, atuando ativamente na
construcdo de seu conhecimento, e 0 professor como responsavel pela organizacéo e orientacdo
deste processo. A isto, da-se o nome de metodologia ativa que torna mais dinamico o processo
de ensino e aprendizagem.

Oliveira e Pontes (2013) afirmam em seus relatos que a metodologia ativa € um amplo
processo e possui como principal caracteristica a inser¢do do discente como agente principal
responsavel pela sua aprendizagem. Neste contexto, a aprendizagem deixa de ser
responsabilidade somente do professor, fazendo com o aluno também encarregue-se disto.
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Berbel (2011, p. 4) compreende que “as metodologias ativas tém o potencial de despertar
a curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizacdo e trazem elementos novos, ainda
nao considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor”. Bastos (2006, p. 1) define
essas metodologias como o0s “processos interativos de conhecimento, analise, estudos,
pesquisas e decisbes individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar solugfes para um
problema.” Assim, constata-se que as dindmicas de ensino envolvendo solucBes préticas de
problemas quando dada aos alunos, estao inserindo-0s como ser ativo no processo educacional.
Conforme Freire (1996):

As metodologias ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condi¢des de
solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da
prética social, em diferentes contextos. (FREIRE, 1996, p. 29).

Nesse sentido, as metodologias ativas miram a aprendizagem por meio de atividades
dindmicas, com a finalidade do pensamento critico acerca de problematicas do espaco vivido
pelos alunos. Em seus estudos, Libaneo (1990) defende ser de fundamental importancia que o
docente utilize, no decorrer de suas aulas, metodologias ativas de ensino, tais como solugéo de
problemas, pesquisa, estudo dirigido, dentre outras, que estimulem a atividade de pensar nos
alunos. Gongalves (2021) apresenta em sua pesquisa aspectos positivos com rela¢éo ao uso de
metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem:

0s resultados foram positivos, incentivando o uso das MAA como forma de
desenvolver o pensamento critico e reflexivo, valores éticos, trabalho em
equipa, autonomia e protagonismo do aluno. Tornando o papel do professor
de hoje muito mais amplo e complexo, pois a sociedade atual exige individuos
capazes de pensar, e sozinha, a tecnologia ndo garante aprendizagem. Dai que
seja importante misturar técnicas, estratégias, recursos e aplicacfes. Ser capaz
de surpreender os alunos, mudar a rotina.” (GONCALVES, 2021, p. 70).

Moraes e Castellar (2018) reforcam a concepcao de que a utilizacdo de metodologias
ativas, voltadas para o processo de ensino e aprendizagem em Geografia, pode contribuir para
uma a melhoria da qualidade do ensino, o desenvolvimento da consciéncia sobre a relagdo entre
ciéncia e sociedade e o desenvolvimento de conceitos cientificos voltados para a construcéo da
cidadania. Portanto, para um ensino que torne o estudante sujeito ativo do processo de
aprendizagem ‘¢ preciso fazer com que o aluno desempenhe o papel de sujeito ativo,
envolvendo-se com as atividades em sala de aula de forma participativa”, atribuindo, sobretudo,
significagdes ao que se aprende” (LIBANEO, 1990, p. 79).

Jogos didaticos no ensino de Geografia

Pensando na construcdo de conhecimento do aluno através dos jogos de cunho didatico
pedagogico, Rau (2007 p. 32) nos diz que “o jogo como recurso pedagodgico passa pela
concepcdo de que, se a escola tem objetivos a atingir e o aluno busca a construgdo de seu
conhecimento”. No ensino da Geografia, os jogos também possuem finalidades pedagdgicas
desde que seja dirigida e orientada, visando um resultado ao processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos como recurso didatico-pedagdgico prendem a atengdo dos discentes,
pois: “sdo desenvolvidos com a intengdo explicita de provocar uma
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aprendizagem significativa, estimular a construcdo de um novo conhecimento
e, principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade
operatoria”. (ANTUNES, 2012, p. 38).

O jogo possui um caréter ativo, possuindo assim comeco, meio e fim. Também podemos
citar a existéncia de regras de cada jogo bem como o estimulo da autoafirmacdo e autonomia
que estes geram (TORRES; VIEIRA; SOARES, 2020). Hopf, Falkembach e Aradjo (2005)
afirma que o jogo faz parte do cotidiano das criancas, propiciando-as a aprendizagem e
possibilitando a expresséo de sentimentos. Entdo, jogar passa a ser uma alternativa de realizacéo
pessoal, motivando os alunos e quando tem finalidade pedagdgica pode auxiliar na construcéo
do saber dos discentes.

Passerino (1998) reafirma quando escreve em seus relatos que a utilizagdo de jogos como
cunho didatico-pedagogico em sala de aula possui a capacidade de envolver melhor a quem
participa, envolvendo assim o emocional do aluno. No ensino de Geografia, a utilizagdo dos
jogos como ferramenta no ensino-aprendizagem permite esse recurso para gue o aluno assimile
os contetidos aplicados, sejam em diferentes espacos (FREITAS; SALVI, 1998), podendo esses
ser aplicados em diferentes escalas a depender da proposta pedagogica.

Torres, Vieira e Soares (2020) em seus estudos sobre a eficacia dos jogos no ensino de
Geografia relatam a utilizacdo dos jogos didatico-pedagogicos como meio de se facilitar e
tornar prazeroso o processo de ensino-aprendizagem. Esses observaram que através dos jogos
um bom entusiasmo ao aprender por parte dos alunos, demonstrando interesse e motivacdo ao
participarem das atividades ludicas empregadas. Assim vé-se que 0 jogo possibilita um maior
interesse no conhecimento acerca do contetdo proposto junto a ludicidade. De acordo com
Freitas e Salvi (1999, p.8):

Os jogos devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente quando
houver possibilidade no planejamento disciplinar e quando puder se constituir
num auxilio eficiente ao alcance de um objetivo, dentro dessa programago.
Deve-se antecipar na elaborac¢éo do programa da disciplina o conhecimento e
o0 procedimento dos jogos especificos e na medida em que estes aparecerem
na proposta pedagodgica é que devem ser aplicados, e observados em seus
resultados com respeito aos a fim de que 8 possam ser mantidos, alterados ou
substituidos por outros. (FREITAS & SALVI, 1999, p.8).

Entdo, o professor precisa verificar a possibilidade de utilizagdo de jogo no planejamento
de sua disciplina, propondo-o desde a elaboracdo ou reutilizacdo doutros até a aplicagéo.
Estudando a contribuicdo dos jogos no ensino de Geografia, Nobrega (2019) percebeu relagdes
e conexdes tedricas e praticas entre os jogos didaticos, o desenvolvimento de competéncias e habilidades
e a aprendizagem significativa dos conteidos, conceitos e temas inerentes a ciéncia geogréfica. Nesse
sentido, o autor reitera, ao longo do estudo, as maltiplas possibilidades de utilizacdo dos jogos, na
condicdo de recursos didaticos, para fomentar a aprendizagem significativa dos conteudos curriculares
da disciplina de Geografia.

Assim, o mesmo reforga a ideia de que os jogos se tém apresentado um forte recurso
didatico-pedagdgico no auxilio do processo de ensino e aprendizagem. Ao se referir ao emprego
da atividade ludica no contexto humano, Luckesi (2000) esclarece sobre sua efetivacdo em
determinados momentos:
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Brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano, corpo
e mente, a0 mesmo tempo. A atividade ludica ndo admite divisdo; e, as
proprias atividades ladicas, por si mesmas, nos conduzem para esse estado de
consciéncia. Se estivermos num saldo de danca e estivermos verdadeiramente
dancando, ndo havera lugar para outra coisa a ndo ser para o prazer € a alegria
do movimento ritmado, harménico e gracioso do corpo. Contudo, se
estivermos num sal&o de danga, fazendo de conta que estamos dangando, mas
de fato, estamos observando, com o olhar critico e julgativo, como os outros
dancam, com certeza, ndo estaremos vivenciando ludicamente esse momento.
(LUCKESI, 2000, p. 21).

Entdo, “a ludicidade € uma necessidade do ser humano. O desenvolvimento do aspecto
ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural [...], facilita os
processos de socializagdo, comunicagdo, expressao e constru¢ao do conhecimento”. (SANTOS,
2011, p. 12). Desse modo, 0 jogo como recurso didatico-pedagogico desperta o interesse do
educando, ajudando-o na construcao de seu conhecimento.

Assim, 0 uso de jogos didatico-pedagdgicos mostra-se como sendo um recurso com
potencial a ser utilizado por parte dos docentes visando a um melhor aproveitamento por parte
dos discentes na aquisi¢do do conhecimento gerado nas discussdes do cotidiano educacional.

0 jogo “TRILHA GEOGRAFICA”

O jogo intitulado de “Trilha Geografica” (Figura 2), apresenta um tabuleiro digital
composto por 34 casas, um dado e 2 bonequinhos, tendo assim que dividir a turma que ir-se-a
aplicar em duas equipes. A cada trés casas, tem-se uma extra, indicando que caso o0 aluno
(equipe) caia na mesma terd de responder uma pergunta. A cada resposta correta, a equipe
ganhard “Geocoins”, uma espécie de moeda digital. Essas moedas sdo cumulativas e associadas
ao jogo sem fim, acabam mostrando a ideia do atual sistema econdmico mundial que visa
somente o lucro, o capitalismo.

Figura 02: jogo “Trilha Geografica”.

s
* wwwartedigitalgratis.com

Fonte: acervo dos autores (2022)
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As perguntas do jogo foram ajustadas de maneira ciclica, explicando todo o processo de
evolugéo do atual sistema econémico capitalista, desde o antigo sistema econémico e cada
processo historico que o impulsionou ao capitalismo a assumir a quase hegemonia mundial. Os
questionamentos do jogo (Figura 3) sdo contextualizados, visando instigar a leitura e um
pensamento critico dos participantes.

Figura 03: Exemplo de pergunta do jogo “Trilha Geografica”.

Pergunta 21

* Em meio a primeira crise da economia capitalista, conhecida como a
“Grande Depressdo” (1873-1895), surge a denominada Era dos
impérios ou Imperialismo. Tal fase é caracterizada:

a) Pela “partilha do mundo”, abrangendo a Aftica e parte da Asia pelos impérios
coloniais formados no contexto do capitalismo industrial

b) Pela Recolonizagdo da América pelas antigas metropoles europeias, objetivando
niciar um novo ciclo de exploracio nesse continente com a instalagdo de
fabricas

c) Pela disposicdo dos paises capitalistas e imperialistas europeus em estabelecer
acordos de|cooperacgiao efh&para manter o gguilibrio da producéo industrial

ERE, & -

Fonte: acervo dos autores (2022)

A primeira pergunta é relacionada ao século XIV e questiona sobre a base para a
atividade econdmica ser desenvolvida, tendo por resposta a Terra. Em seguida, a segunda
questdo retrata sobre os lotes que caracterizavam as grandes propriedades rurais, nos quais eram
a base da economia, os feudos.

Dando continuidade, a pergunta trés e quatro buscam explicar qual o meio que facilitava
as trocas comerciais e 0 espaco onde as pessoas levavam seus produtos para essas a¢oes. Ainda
dialogando com as questBes anteriores, a quinta pergunta relata a nomenclatura gque se dava ao
gue chamamos hoje de cidades que eram denominadas de burgos.

Na questdo seis, ap6s os alunos ja terem compreendido o desenvolvimento da atividade
comercial a partir das feiras-livres, explica-se a questdo do surgimento de uma nova classe
social, a burguesia. A sétima pergunta ja retrata o seculo XV, quando ja se verifica o declinio
do sistema feudal. Essa questdo explica 0 momento da histéria que marca a passagem gradual
para o sistema capitalista na sua etapa comercial, tendo o mercantilismo como resposta, pois o
mesmo é o modelo econdbmico adotado na época do capitalismo na mesma. Além dessa, as
questdes oito e nove auxiliam o desenvolvimento do conhecimento sobre o mercantilismo.

A décima e décima primeira questdo traz a forma de como o capitalismo comercial foi
impulsionado através das conquistas de territorios na América pelos paises colonizadores,
explicando o processo de exploragédo de recursos naturais e matérias-primas das suas colonias.

Na tentativa de despertar nos alunos o conhecimento sobre a primeira revolucéo
industrial com relacdo a sua origem, 0 que contribuiu para tal e a principal fonte de energia,
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fez-se quatro questBes, da décima segunda até a décima quinta. A décima sexta questdo até a
vigesima, estimula o aluno a conhecer uma das vertentes do capitalismo, o liberalismo.

A questdo vigesima primeira traz o contetdo da segunda revolucédo industrial. As trés
proximas perguntas irdo despertar sobre o0 que aconteceu nesse periodo e estimular a
aprendizagem de outros dois modelos de gestdo capitalista, o fordismo e o keynesianismo.
Além disso, até a trigésima questdo, traz-se acontecimentos histéricos com relacdo a tais
gestdo, por exemplo o ato da “Grande depressdo” que foi a crise nos Estados Unidos e
propagou-se para se tornar uma crise do capitalismo mundial.

As cinco ultimas questdes buscam impulsionar aos discentes o conhecimento com
relacdo a terceira revolucdo industrial. Esta € discutida e finaliza-se o jogo estimulando o aluno
ao inicio do conhecimento sobre globalizacdo, fato este impulsionado por essa revolucgéo.

Rafael Savi e Vania Ribas Ulbricht (2008) algumas potencialidades acerca do uso dos
jogos que dialogam diretamente com essa proposta metodoldgica tais como: o efeito motivador,
pois deixa o aluno mais atraido pelo mundo ficticio do “Trilha Geografica” na medida em que
o mesmo ganha os “Geocoins”; o desenvolvimento de habilidades através das estratégias
criadas pelos educandos para vencer o jogo; a socializagdo a partir da possibilidade de se
trabalhar em equipe, aproximando-0s competitivamente e cooperativamente.

Nesse contexto os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades e estratégias
que beneficiardo diretamente em seu processo de ensino e aprendizagem. Porém, Vale salientar
gue nem todas as escolas, principalmente publicas, tém recursos que possibilitem a utilizacao
do jogo, tais como notebook e/ou projetor. Assim, isso seria um dos principais desafios dentro
da proposta apresentada neste artigo.

De maneira geral, 0 jogo proposto traz todo o processo evolutivo do sistema econdmico
capitalista, explicando o processo histérico, acontecimentos, crises, fontes de energia, vertentes
e outras informac@es que visem, através dessa metodologia ativa, auxiliar o processo de ensino
e aprendizagem deste conhecimento nos educandos.

CONCLUSOES

Diante da discussdo percebe-se que a educacdo passa por um periodo de transformacao,
no qual objetiva uma a inovagdo, visando uma melhor qualidade no ensino. Para isso, busca-se
0 desenvolvimento de novas metodologias que envolvam o aluno, mudando a posi¢éo do
mesmo que, até entdo o aluno é visto como sujeito ouvinte passivo, para uma que o coloque
como agente responsavel por construir os seus aprendizados e o professor como responsavel
pela organizacgéo e orientacao deste processo.

O uso de jogos didatico-pedagogicos vem se apresentando como um recurso com bastante
potencial a ser utilizado por parte dos docentes, visando um melhor aproveitamento por parte
dos discentes na aquisi¢cdo do conhecimento geografico gerado nas discussdes do cotidiano
educacional.

O jogo proposto nesta pesquisa, no qual traz todo o processo evolutivo do sistema
econémico capitalista, explicando o processo histérico, acontecimentos, crises, fontes de
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energia, vertentes e outras informacoes, ira possibilitar atingir nos educandos um dos principais
objetivos da ciéncia geografica que é questionar, problematizar e fazer contradicdes,
propiciando assim uma leitura critica do espaco por parte dos alunos.

Diante disso, a metodologia ativa proposta ird, possivelmente, ajudar na construcao de
um conhecimento satisfatorio e eficaz do espaco geografico, auxiliando e melhorando o
processo de ensino e aprendizagem da Geografia.
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