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RESUMO: Um dos problemas mais
comuns no contexto didatico-pedagogico
€ a desmotivacdo e o desinteresse dos
alunos pela matéria. Grande parte dessa
dificuldades se deve a metodologias
adotadas por muitos professores em sua
pratica docente. Nesse contexto o presente
artigo pretende abordar a importancia
do ludico em sala de aula, em seguida
apresentar uma proposta de intervengéo
didatica com a confecgdo e aplicagdo
de um jogo de tabuleiro no ensino de
geografia com turmas do sexto ano do
ensino fundamental. O jogo em questao
foi denominado “Desvendando o RN” e
visa ser um material didatico de auxilio a
aprendizagem do conteldo forgcas exdgenas
que atuam na formacdo geomorfologica
do RN. A Elaboragéo do jogo foi calcado
na teoria das inteligéncias mdultiplas, do
psicologo americano Howard Gardner, uma
vez que, 0 jogo além de proporcionar a
aprendizagem dos contetdos geograficos
mencionados anteriormente, ele também
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pretende estimular o desenvolvimento de
multiplas habilidades importantes para o
processo de aprendizagem dos alunos.
Para a realizacdo deste artigo, foi feito
um levantamento bibliografico para a
compreensao da importancia do ludico em
sala de aula por meio do uso de jogos no
ensino de geografia; A producéo de um jogo
de tabuleiro intitulado Desvendando o RN.
PALAVRAS-CHAVE: ludico. Ensino. Jogo
de tabuleiro. Geografia do RN.

INTRODUCAO

Um dos problemas mais comuns
no contexto didatico-pedagogico é a
desmotivacdo e o desinteresse dos
alunos pela matéria. Grande parte dessas
dificuldades se deve a metodologias
adotadas por muitos professores em
sua pratica docente, que geralmente,
apresentam-se com aulas muito
prolongadas, minimamente planejadas e
entediantes, sdo exemplos de praticas que
muitos alunos consideram enfadonhas e
assim passam a considerar uma disciplina
desinteressante, pouco atrativa e dificil.

Consequentemente, esses alunos ficam
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desinteressados em aprender um determinado conteudo e muitos acabam abandonando
a escola.

Diante disso, é de fundamental importancia despertarmos o interesse do aluno para
a aprendizagem e motiva-los para os estudos. Para tanto, é importante sabermos utilizar
metodologias alternativas de ensino capazes de despertar o interesse dos alunos pela
matéria e que os estimule a aprender, uma dessas metodologias alternativas que podem
contribuir para a solugéo desse problema é o uso de atividades ludicas em sala de aula.

Nesse contexto, saber utilizar a estratégia da ludicidade € um diferencial para o
professor tornar suas aulas mais atrativas. De acordo com Macedo (2000), o jogo € uma
atividade ludica com grande potencial atrativo para os alunos e uma ferramenta importante
para o processo de aprendizagem, pois ele estimula as varias inteligéncias, permitindo que
o aluno se envolva de forma significativa em tudo o que esteja realizando.

Através do ludico, o educador pode desenvolver atividades divertidas e que ensinem
os alunos a discernir valores éticos e morais, formando cidaddos conscientes dos seus
deveres e de suas responsabilidades, além de propiciar situagcdes em que haja uma maior
interagéo entre os alunos e o professor numa aula diferente e criativa.

Nesse contexto o presente artigo pretende abordar a importancia do ludico em sala
de aula, em seguida apresentar uma proposta de intervencéo didatica com a confecgcéo
e aplicagdo de um jogo de tabuleiro no ensino de geografia com turmas do sexto ano
do ensino fundamental. O jogo em questédo foi denominado “Desvendando o RN” e visa
ser um material didatico de auxilio a aprendizagem do conteudo forcas exdgenas que
atuam na formacédo geomorfologica do RN. A Elaborag¢do do jogo foi calcado na teoria
das inteligéncias multiplas, do psic6logo americano Howard Gardner, de modo que, o jogo
proporcionar a aprendizagem dos contetdos geograficos mencionados anteriormente, ele
também pretende estimular o desenvolvimento de mdltiplas habilidades importantes para o
processo de aprendizagem dos alunos.

O presente artigo esta estruturado da seguinte forma: em primeiro lugar, realizamos
uma revisao bibliogréafica e documental sobre o potencial dos jogos no ensino; Em seguida,
na parte de metodologia, mostraremos como foi pensado e confeccionado o jogo de tabuleiro
Desvendando o RN, e como funciona toda a dindmica do jogo; Por fim apresentaremos
uma proposta de como trabalhar com o jogo no 6° ano do ensino fundamental relacionando

as potencialidades do jogo para o estimulo de multiplas inteligéncias.

O LUDICO E O POTENCIAL DOS JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO

Em se tratando de ensino e de aprendizagem, faz-se mister saber utilizar diversas
estratégias de ensino e técnicas didaticas alternativas que podem se constituir em praticas
docentes inovadoras e prazerosas nos processos de ensino e de aprendizagem. Uma
dessas técnicas € a ludicidade, um recurso didatico dindmico que tem um grande potencial
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de atingir resultados eficazes na educagéo, todavia, exige se muito planejamento e cuidado
na execuc¢ao da atividade elaborada para que a atividade ludica néo seja mero divertimento.

Nesse processo, temos os jogos que de acordo Lopes (2001) sao atividades ludicas
pouco trabalhadas pelos professores atualmente, De acordo com o autor, 0 uso de jogos no
ensino estimula o desenvolvimento de varias competéncias e habilidades, permitindo que o
aluno se envolva de forma significativa em tudo o que esteja realizando.

Com a ludicidade, o professor tem condi¢des de realizar atividades mais atrativas
para seus discentes, ademais, esse tipo de atividade pode instruir os alunos a discernirem
sobre valores éticos e morais da convivéncia em sociedade, além de possibilitar situagbes
mais interativas entre aluno-aluno, aluno- professor. E uma forma de dar aula diferente do
habitual quadro e giz e que pode ser um estimulo maior para participa¢do do alunado. Para
entendermos o processo de ludicidade, a priori, precisamos saber o que é ludico. Conforme
Lisboa (2017) o termo “ludico” é etimologicamente derivado do latim /udus, que significa
jogo, divertir-se, e que se refere a funcdo de brincar de forma livre e individual, de jogar
utilizando regras referindo-se a uma conduta social, recreativa, sendo ainda maior a sua
abrangéncia. Assim, podemos presumir que o processo de ludicidade é parte inerente aos
seres humano, e se porventura for utilizado como recurso pedagoégico, de uma forma bem
planejada, pode facilitar no processo de aprendizagem do sujeito. Diante disso, percebemos
0 quéo importante é utilizar essa ferramenta para ensinar nossos alunos em sala de aula.

Atualmente ha uma miriade de jogos de géneros distintos: jogos eletrdnicos,
corporais, de treinamento, de quiz, de tabuleiros, entre outros. Em relacéo aos jogos de
tabuleiro, os mais conhecidos sao: Ludo, Dama, Trilha, Gamao, Xadrez, Banco Imobiliario,
Jogo da Vida, Detetive, Perfil, War, e Imagem e Acdo. Cada um tem caracteristicas e
beneficios sui generis. Esses jogos estdo entre os mais difundidos culturalmente e podem
ser jogados a qualquer hora e lugar.

De acordo com Schaeffer (2006): “jogos em grupo possibilitam aos individuos
trabalharem com a regularidade, o limite, o respeito e a disciplina, por meio de a¢des
necessariamente subordinadas a regra. Portanto, todos esses aspectos se fazem
importantes para a vida do individuo em sociedade”.

Segundo Kishimoto (2001), o jogo é uma atividade rica, extremamente prazerosa e
de grande efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando
a vida social e representando importante contribuicdo na aprendizagem.

Para Lerner:

Uma das caracteristicas mais importantes € a sua separagao da vida cotidiana,
constituindo-se em um espago fechado com regras préprias definidas, mas
mutaveis, onde os participantes atuam de forma descompromissada em uma
espécie de “bolha ludica”, que, durante o jogo, ndo tem consequéncias no
mundo exterior; porém, essa experiéncia enriquecedora é absorvida pelos
participantes e podem refletir no mundo exterior de maneira muito positiva
(LERNER, 1991, p.23).
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Diante disso, convém destacar que pode ser mais eficiente se ensinar e aprender
por meio de jogos do que meramente assistindo a uma aula expositiva monologa, na qual
o professor apenas transmite o contetdo e o aluno recepta, ou em qualquer aula em que
ndo ha interagdo entre professor e aluno. Os jogos possuem componentes do cotidiano,
eles sdo metaforas da nossa vida moderna em que competimos constantemente, seja para
ganhar uma vaga de emprego ou para entrar na universidade, por ter esse lado simbélico
eles despertam o interesse do aprendiz-jogador, e isso o leva a ser protagonista dentro de
todo o processo.

Entendemos que o conhecimento é produto das relagdes entre sujeito e objeto, e
que 0 jogo passa a ser um material didatico importante nos processos de desenvolvimento
e aprendizagem. Todavia, € preciso compreender esses processos cognitivos, com o intuito
de possibilitar o raciocinio de cada sujeito. Isto sugere que o aluno, concebido como um
sujeito ativo e participativo, precisa, a cada momento, escolher estratégias, raciocinios,
reconhecer erros para que possa construir novas estratégias, até alcancar as metas e
objetivos propostos com o jogo.

Desse modo, o jogo no contexto educacional deve potencializar um ambiente
critico, fazendo com que o aluno tenha a sensibilidade de construir seu conhecimento com
oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cogni¢des. “Por muitos anos os
jogos tém sido usados apenas para diversdo, mas s6 recentemente tém sido aplicados os
elementos estratégicos de jogos em computadores com propdsitos instrutivos” (LERNER,
1991, p.59).

Segundo Lopez(2001), os jogos baseiam-se no interesse pelo ludico, que independe
da faixa etaria. Considerando-se esse aspecto, os jogos podem promover ambientes de
aprendizagem atraentes e gratificantes, constituindo-se num recurso poderoso de estimulo
para o desenvolvimento integral do aluno. Os jogos desenvolvem atencdo, disciplina,
autocontrole, respeito as regras e habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de
jogo oferecido. Podem ser jogados de forma individual ou coletiva, sempre com a presenca
do educador para mediar o processo, observar e avaliar o nivel de desenvolvimento dos
alunos, diagnosticando as dificuldades individuais.

Jé para Falkembach(2017), os jogos educativos sé@o elaborados para divertir os
alunos e potencializar a aprendizagem de conceitos, contetdos e habilidades embutidas
no jogo. Um jogo educativo pode proporcionar ao aluno um ambiente de aprendizagem
rico e complexo. Quando o jogo se torna um espaco para pensar, 0s jovens encontram
oportunidades de desenvolvimento porque, nele, organizam e praticam as regras, elaboram
estratégias e criam procedimentos a fim de vencer as situa¢des-problema desencadeadas
pelo contexto ludico.

Vale ressaltar que aspectos afetivo-sociais e morais estado implicitos nos jogos, pelo
fato de estes exigirem relagdes de reciprocidade, cooperacdo e respeito mutuo. Nesse

sentido, relacbes espacgo-temporais e causais estao presentes na medida em que o jogador
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coordena e estabelece relagbes entre suas jogadas e a do adversario.

Nesse contexto, € importantissimo sabermos utilizar o lidico em nossas praticas
docentes. Envolvendo a Geografia nesse ambiente ludico de um jogo educativo, podemos
propiciar uma sensac¢éo de quebra de paradigma referente a uma situacao mais formal e
tradicional de aprendizado. Sabemos que, para se aprender, & fundamental ter motivacéo
e desejo para isso. Logo, a situacéo de prazer, tensdo e alegria colabora com o processo
educacional porque coloca o aluno em uma situacao de potencial receptividade, uma vez
que o imerge numa situacéo que gosta, onde h4 pouca disperséo e, principalmente, onde-
se pode potencializar sua concentragdo para aproveitar a0 maximo esses momentos.

Sabemos que um dos principais papéis do educador € motivar os alunos a construgao
de novos conhecimentos, e, através das atividades lidicas, estes acabam sendo desafiados
a produzir e oferecer solugdes as situagdes-problemas impostas pelo educador. O ludico
€ um dos motivadores na percepgéo e na construcao de esquemas de raciocinio, além de
ser uma forma de aprendizagem diferenciada e significativa. Entretanto, convém ressaltar
que o educador deve ter cuidado ao desenvolver uma atividade ludica. Por ser uma tarefa
din&mica, o professor fica na condicdo de estimulador, condutor e avaliador da feitura da
atividade, sendo o elo entre o ludico e os alunos. Todavia, é de fundamental importancia,
antes da aplicacao do jogo, a elaboragéo de um bom planejamento didatico, como também
€ necessario ficar atento a quantidade de atividades ludicas, pois estas quando utilizadas
exageradamente, podem se tornar rotineiras, tradicionais e desinteressantes.

A DINAMICA EX(')GE’NA NO RN APLICADA AO ENSINO DE GEOGRAFIA A
PARTIR DE JOGO LUDICO

As acbes exobgenas, também chamadas de modelagens externas, ou ainda, as
acOes e dinamicas de transformacgdes do relevo. Na verdade, sdo processos ligados
as dinamicas do tempo e clima, que ao agir sobre 0s corpos superficiais terrestres,
promovem mudancas em suas estruturas e por sua vez, acarretam na formacao de novas
configuragdes de relevo. Desse modo, é natural encontrarmos esses fendmenos no territério
potiguar, onde se destacam as acbes de sedimentacdo e ainda 0s processos erosivos,
que serdo exemplificados e usados em nosso jogo, de tal forma, que apontaremos as
acoes, causas, consequéncias e solugdes, a partir da cartilha descrita em anexos a seguir,
a qual contemplara a acéo Edlica (figura ), a agcdo marinha, também denominada abraséo
marinha ou ainda, processo de solapamento (figura Il), a forca gravitacional (figura Ill), a
acao pluvial (figura 1V), a forca fluvial (figura V), além disso, podemos ver claramente as
dindmicas intempéricas fisicas (figura VI), quimicas (figura VII), e biologicas (figura VIII), os
quais agem causando outros tantos, como é caso da acdo da chuva e do vento que acabam
migrando sedimentos que por consequéncias podem tanto gerar assoreamento (inundagao
de sedimentos sobre os rios), ou mesmo, a formagéo de bancos de sedimentos, causado
pela deposicéo.
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Registros atuais de erosao costeira estdo presentes em muitos trechos do
litoral norte-rio-grandense, com origem atribuida principalmente ao reduzido
aporte fluvial de sedimentos, decorrentes das pequenas dimensbes das
bacias fluviais regionais, e a perda de sedimentos para o continente, com a
formagao dos campos dunares (Dominguez & Bittencourt, 1996).

Dessa forma, podemos associar esses processos e agdes de transformacao do
relevo e aplica-lo ao jogo de tabuleiro — desvendando o RN. Uma vez que, pensamos
que os procedimentos ludicos, podem garantir melhor compreenséao e consequentemente,
uso desse conhecimento na pratica do nosso alunado, pois, € pertinente entendermos
a importancia e influencias desses fenébmenos em nosso cotidiano, sobretudo, quando
falamos em impactos causados pela acdo de mudangas do relevo que atuam sobre
nossos ambientes de vivencias, moradias, economia e produtividade e outros. Nesse
cenario, percebemos que fica interessante inserir esses contetdos do ensino de Geografia
ao processo de ensino a partir da ludicidade, especialmente, quando esses devem ser
aplicados a partir de documentos oficiais que regulam o ensino no Brasil, caso do parémetro
curricular nacional do ensino fundamental - PCN, que apresenta entre outros critérios e
metas, que o aluno saiba, utilizar as diferentes linguagens - verbal, musical, matemética,
grafica, plastica e corporal - como meio para produzir, expressar e comunicar suas ideias,
interpretar e usufruir das producdes culturais, em contextos publicos e privados, atendendo
a diferentes intengbes e situagbes de comunicagdo; além de saber utilizar diferentes
fontes de informacédo e recursos tecnoldgicos para adquirir e construir conhecimentos,
Brasil (1998. pp. 7-8). Fatos que reforcam nossos reais objetivos em aplicar o jogo como
ferramenta de aprendizagem e ensino.

Sendo assim, buscamos relacionar o assunto e aplica-lo a partir do jogo as turmas
envolvidas, onde usaremos como base para a aplica¢ao do jogo, cartas que trardo imagens e
conceitos do assunto trabalhado, e por consequéncia, dao melhor clareza aos alunos sobre
os conteudos estudados e assim, conhecermos melhor os processos de transformagdes do
relevo potiguar e que estdo representados nas imagens seguir.

METODOLOGIA

Para a realizacédo deste artigo, foi feito um levantamento bibliografico e documental
para a compreensdo da importancia do lidico em sala de aula por meio do uso de jogos
no ensino de geografia; A produg¢do de um jogo de tabuleiro intitulado Desvendando o RN.
Este jogo pretende auxiliar os alunos dos 6° anos do ensino fundamental Il, a aprenderem
os conteudos de geomorfologia do RN, Sobretudo as forgcas exdgenas na composicao
das paisagens potiguares, de uma forma natural, prazerosa, dindmica, interativa e,
especialmente, de forma ludica. O jogo mencionado também pode ser utilizado para:
revisar conhecimentos sobre os contetdos geograficos estudados no decorrer do bimestre.
No caso da proposta didatica pretende-se trabalhar com o contetdo a acdo das forcas
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exogenas na formacdo da geomorfolégica do estado do RN; estimular e complementar
estudos sobre a natureza e a sociedade nas paisagens; Estimular o desenvolvimento de
inteligéncias mdltiplas, como a inteligéncia linguistica, a inteligéncia corporal, a inteligéncia
espacial, a inteligéncia l6gico matematica e a Inteligéncia interpessoal. Para isso,
processaremos o jogo, aplicando o conteudo a partir do uso de cartas modelos, que trardo
imagens e conceitos representativos a cada acao exdgena, além disso, o tabuleiro, contara
com um campo de jogo, representado pelo mapa fisiogréafico do estado do RN, que por sua
vez, serd o cenario e caminho a ser trilhado pelo aluno e turma, em disputa pelo melhor
conhecimento e habilidade sobre o0 jogo e sobre 0 assunto. Dessa forma, as cartas serviram
para dar suporte ao jogo, onde o mesmo sera mais bem descrito a seguir.

0 JOGO DE TABULEIRO DESVENDANDO O RN: UMA PROPOSTA DIDATICA
DE ENSINO DE GEOGRAFIA PARA OS SEXTOS ANOS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Como Funciona o Jogo

A dindmica do jogo funciona da seguinte forma: Para se jogar é preciso dividir a
turma em grandes grupos de 10 alunos e em seguida subdividir o grande grupo em duas
equipes, com no maximo 5 jogadores.

Os materiais utilizados no jogo sdo: um dado. Dois pebes de cores diferentes; um
tabuleiro composto de quarenta casas; oitenta fichas (contendo as tarefas definidas em
cada casa do tabuleiro: “Verdadeiro ou Falso”, “Perguntas” e “Mimica”) e trinta fichas de
imagens.

Antes de comecar a jogar € preciso verificar se as fichas estdo devidamente
separadas em categorias. Em seguida deve-se embaralhar as fichas de cada categoria,
separadamente, com a face das tarefas voltada para baixo. Apos isso deve-se colocar as
fichas empilhadas ao lado do tabuleiro. E por fim separar um peé&o para cada jogador ou
equipe e coloca-las no inicio do tabuleiro.

Na Casa “Verdadeiro ou Falso” (simbolizada por V ou F): as fichas determinam
afirmagdes sobre conhecimentos gerais a respeito das forcas exdgenas que atuam na
composicado das paisagens potiguares. Os jogadores devem dizer se a sentenga esta
correta (verdadeira) ou errada (falsa). Se o jogador acerta avanga a casa seguinte, todavia
Se errar permanece na mesma casa.

Na casa “O que Sou Eu?” (Simbolizada por uma camera) funciona assim, quando
um pedo para nesta casa, sdo dadas algumas informacdes (pistas) sobre uma forma de
relevo e mostrada uma foto que auxilia o jogador a identificar o tipo de agéo exdgena sobre
o relevo. Os jogadores devem identificar que acéo erosiva é esta. Se o jogador acertar
avanca uma casa se errar permanece na mesma casa.

Na casa Mimica, Simbolizada pela letra M. quando um pe&o para nesta casa o
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jogador tera que fazer uma mimica para 0s outros participantes do grupo descubram qual
a palavra que esta na ficha desta categoria.

Na casa Benesse: (simbolizada por um trevo da sorte) o jogador que cair nesta casa
avancgara automaticamente 2 casas. Ja na casa Penalidade simbolizada por um sinal de
adverténcia. O jogador que parar nesta casa voltara automaticamente 2 casas.

As regras do jogo sé@o as seguintes; Todos os jogadores langcam o dado para definir
qual sera a ordem de participagcdo no jogo; A ordem de participagdo € inversamente
proporcional ao numero obtido, ou seja, quem tirar o nUmero maior sai na frente. Apenas
quem tirou 0 nimero maior avanga o numero correspondente de casas no tabuleiro, dando
inicio ao jogo. A casa em que o pedo parar define a tarefa que devera responder ou executar
(“Verdadeiro ou Falso”; “O Que Sou Eu?”; “Perguntas”; “Benesses”; “Penalidades”). Se o
pedo parar nas casas de “Benesses” ou “Penalidades”: O jogador executa automaticamente
a tarefa descrita na casa e passa a vez para a outra equipe.

Se 0 pedo parar em uma das casas “Verdadeiro ou Falso”, “Quem Sou Eu?”
e “Perguntas”: Um jogador da equipe adversaria retira uma carta da pilha da categoria
correspondente e a I1é em voz alta a equipe que esta executando a tarefa. Se a equipe
responder corretamente a tarefa, joga o dado novamente, anda o numero de casas
correspondentes com o pedo, executa a proxima tarefa e assim sucessivamente. Se a
equipe responder errado, o direito de jogar o dado e avancgar casas com o0 pedo passa para
a equipe adversaria.

Antes de prosseguir com 0 jogo, a equipe adversaria deve dizer qual seria a resposta
correta e retirar esta carta do jogo (colocando-a com a face voltada para cima, em uma
nova pilha ao lado do tabuleiro).

Vence a equipe que completar uma volta completa no tabuleiro. Mas, afinal, todos
ganham, aprendendo e se divertindo

Tabuleiro do jogo Desvendando o RN

Fonte elaboragé&o propria
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AS POTEANCIALIDADES DO JOGO NO ESTIMULO DAS MULTIPLAS
INTELIGENCIAS

Durante muito tempo pensou se que a inteligéncia, ou seja, a capacidade do
individuo aprender era um fator hereditario, podendo inclusive ser medida. A maneira
para medir a inteligéncia das criancas acontecia por intermédio de testes padronizados,
verificando desta forma o quociente de inteligéncia(Q.l.), calculando capacidades verbais
e nao verbais, incluindo memoria, compreensao e solugao de problemas. Entretanto, em
meados da década de 1980 um psicologo americano, chamado Howard Gardner propds
uma nova visdo sobre a questdo da inteligéncia. A priori, ele definiu inteligéncia como “a
capacidade de resolver problemas e de elaborar produtos” (GARDNER,1995, P.39) Em
seguida, o psicélogo nos apresentou uma 6tica pluralista da mente, com o reconhecimento
de diversas facetas cognitivas, focalizada no individuo reconhecendo que as pessoas tem
forgas cognitivas diferenciadas e estilos cognitivos contrastantes.

A pesquisa de Howard Gardner identificou e definiu oito tipos diferentes de
inteligéncia. Inteligéncia linguistica, a inteligéncia l6gico-matematica, Inteligéncia Espacial,
Inteligéncia Musical, Inteligéncia corporal e sinestésica, Inteligéncia intrapessoal,
Inteligéncia Interpessoal, Inteligéncia naturalista. A seguir, mostraremos as potencialidades
que o jogo de tabuleiro Desvendando o RN pode estimular no desenvolvimento de algumas
dessas inteligéncias propostas pela Teoria das Inteligéncias Multiplas.

0 JOGO DESVENDANDO O RN E A INTELIGENCIA LINGUISTICA

De acordo com Gardner(1995) a inteligéncia linguistica se caracteriza pela
capacidade de, adquirir, compreender e dominar as expressdes da linguagem colocado
em acdo a semantica e a beleza na constru¢do da sintaxe, Manifesta-se em escritores,
romancista, jornalistas, palestrantes e poetas, mostra-se expressiva também em pessoas
que cultuam a palavra e a construcéo de ideias verbais ou escritas. Consiste na capacidade
de pensar com palavras e de usar a linguagem para expressar e avaliar significados
complexos. Criangas com expressiva capacidade linguistica surpreendem pelo vocabulério
que conhecem e utilizam, adoram ler, escrever e contar histérias, mostrando interesse por
rima, trocadilhos, charadas e jogos com palavras.

Nesse sentido, O jogo de tabuleiro desvendando o RN pode ser um recurso
didatico importante para o desenvolvimento dessa inteligéncia, pois ele exige da crianca
participante um determinado nivel de desenvolvimento de comunicacé@o verbal. Caso a
crianca ndo esteja apta para expressar, de forma compreensivel, seus desejos e intencoes,
tera dificuldades de estabelecer uma interacgéo lidica com os outros. Para Antunes (2006)
A necessidade de comunicacao e de se fazer compreender no jogo estimula o exercicio e

o desenvolvimento coerente da linguagem.
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0 JOGO DESVENDANDO A TERRA E A INTELIGENCIA ESPACIAL

Gardner(1995) descreve a inteligéncia espacial como a capacidade para perceber o
mundo visual e espacial de forma precisa. E a habilidade para manipular formas ou objetos
mentalmente e, a partir das percepg¢des iniciais, criar tensdo, equilibrio e composicéo,
numa representacao visual ou espacial. Esse tipo de habilidade é muito comum em artistas
plasticos, gedgrafos, engenheiros e arquitetos. Para Lima (2008) Em criangas pequenas,
0 potencial especial nessa inteligéncia é percebido através da habilidade para quebra-
cabecas e outros jogos espaciais e a atencdo a detalhes visuais.

Nesse contexto o jogo pode auxiliar os alunos no desenvolvimento dessa habilidade
pois requer que o participante reconheca, de maneira visual diferentes paisagens
geograficas formadas de a¢des naturais e antropicas.

Ficha de Jogo- O que sou eu?

Fonte: elaboracéo propria

Sabemos que trabalhar com aimagem na geografia € fundamental e o uso daimagem
€ um estimulo a percepcéo visual, projetando caminhos para o ensino de Geografia em que
€ possivel aproximar realidade e criagéo, ficcdo e o espago vivido, superando praticas
pedagogicas tradicionais. Dessa forma, as imagens trazem consigo ferramentas que
auxiliam a aprendizagem, sendo as mesmas carregadas de significados, que possibilitam
o desenvolvimento de processo interativo, estimulando o raciocinio e novas habilidades,
sendo desta forma uma aliada na escola e, por conseguinte no ensino da Geografia, visto
que ira possibilitar a formacéo de cidadaos criticos. Nesse sentido, ha uma ferramenta do
jogo que requer que o aluno tenha uma leitura espacial.

O JOGO DESVENDANDO O RN E A INTELIGENCIA CORPORAL

Segundo Gardner (1995), a inteligéncia corporal € a habilidade para resolver
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problemas ou criar produtos através do uso de parte ou de todo o corpo. E capacidade para
usar a coordenacgéao grossa ou fina em esportes, artes cénicas ou plasticas no controle dos
movimentos do corpo e na manipulacé@o de objetos com destreza. A crianga especialmente
dotada na inteligéncia sinestésica se move com graga e expressao a partir de estimulos
musicais ou verbais demonstra uma grande habilidade atlética ou uma coordenagéo fina
apurada.

Nesse processo, o jogo desvendando o RN pode auxiliar no desenvolvimento dessa
habilidade, Pois requer que os alunos utilizem linguagem gestual (mimica) para que seus
colegas descubram um determinado conceito. Ha uma etapa do jogo que os alunos iram
tirar uma ficha e ter que usar sua criatividade para fazer gestos de maneira que seus

colegas de equipe descubram qual é o conceito Desta forma eles estardo exercitado sua

Erosio Eolica

inteligéncia corporal.

Ficha do jogo “Mimica”

Fonte: elaboracgéo propria

0 JOGO DESVENDANDO O RN E A INTELIGENCIA INTERPESSOAL

De acordo com Antunes(2006) a inteligéncia interpessoal esta calcada na capacidade
de perceber as diferengas entre os outros, é a capacidade de interagdo das pessoas. Essa
inteligéncia € muito comum em lideres religiosos ou politicos, professores, terapeutas e
pais.

Os processos de cooperacéo, lideranca, necessidade de coesdo, organizagéo e
solidariedade de grupo foram e continuam sendo imprescindiveis para o desenvolvimento
cultural das sociedades, Podemos presumir que essa inteligéncia possibilitou a interacéo
entre os seres humanos no decorrer da histéria saber interagir e cooperar € imprescindivel
para a manutengao das espécies (Darwin),portanto nés estamos vivos até a presente data,
devido a cooperagéo para a organizacao da sociedade e a vida em comunidade.

Nesse contexto, conforme Lima(2008) alguns jogos de tabuleiros podem auxiliar o

desenvolvimento da Inteligéncia interpessoal, pois sdo jogos de compartilhar ideias, unir
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pessoas, tornar o grupo mais coeso. Jogar em grupo pode eliminar o medo do fracasso
e reforcar a confianga em si mesmo. Pensando nesse tipo de habilidade interpessoal
desenvolvemos o0 jogo de tabuleiro desvendando a terra com um viés competitivo mas
também cooperativo, desse modo, poderao ser formadas varias equipes de 5 alunos, desta
maneira 0s membros de cada equipe precisardo cooperar entre si para poder avancar nas

etapas dos jogos e isso é fundamental para o desenvolvimento dessa habilidade.

CONCLUSOES

Pretendeu-se, com este artigo, abordar o tema a utilizagdo do ladico como uma
estratégia de ensino alternativa capaz de atrair o interesse dos alunos para o ensino de
geografia, e apontando o jogo de tabuleiro desvendando o RN como um material didatico
que tem grande potencial para a consolidacéo de conhecimentos e motivacdo em Geografia
por parte dos alunos. Mostramos uma proposta de intervengéo didatica com o uso do jogo
no sexto ano do ensino fundamental. O conteddo do jogo foi pensado para os alunos do
sexto ano Unico da Escola Municipal D.R Roberto Freire, todavia este pode ser adaptado
a diferentes realidades e a outros niveis de ensino, com varios conteddos distintos da
geografia. Sem perder o carater ludico e educativo.

Classificamos a utilizacdo desta metodologia uma alternativa viavel, pois € dialégica
e contextualizada, permitindo uma significativa interacdo professor-aluno, aluno-aluno e
trabalhando o conhecimento geografico a partir do que o aluno ja sabe, das concepgbes
que ele ja detém, de suas vivéncias.

Vale ressaltar que para se ter um desenvolvimento satisfatério do ponto de vista
da aprendizagem, é imprescindivel um planejamento prévio de todas as a¢des que serao
executadas nesse tipo de aula. E fundamental Antes de disponibilizar esse material didatico
para os discentes, € importante analisar a variedade e a quantidade disponivel para avaliar

se todos podem jogar ao mesmo tempo ou se é necessario fazer um rodizio.
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ANEXOS

* Alteragdo do perfil ou formas dorelevo;

+ Destruigio de imoveis costeiros — casas,
Totéis..;

+ Sedimentagio criando ravinas e vogorocas

- Evitar construir e circular sobre ou proximo
aessasdreas.

Figura | Figura Il

Fonte: elaborada pelos autores. Fonte: elaborada pelos autores.

‘Erosio pluvial/ Chuva - a agdo da chwa,
que cai sobre o solo em grande volume,
desagrega as particulas do solo e causa
desli: de

Figura lll Figura IV

Fonte: elaborada pelos autores. Fonte: elaborada pelos autores.
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Figura V Figura VI

Fonte: elaborada pelos autores. Fonte: elaborada pelos autores.

Figura VII Figura VIl

Fonte: elaborada pelos autores. Fonte: elaborada pelos autores.
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