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RESUMO

Este trabalho apresenta resultados da pesquisa intitulada “Eu jogo, tu jogas e juntos aprendemos:
abordagens do conceito de lugar na EJA”, vinculada ao Programa de Po6s-Graduagdo em Estudos
Territoriais (PROET), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), cujo objetivo foi o de compreender
as contribuicGes dos jogos analdgicos para a apreensdo do conceito de lugar no ensino de Geografia na
modalidade Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), Ensino Fundamental I, do Colégio Municipal
Arionete Guimaraes Sousa (COMAGS), em Serrolandia-BA. Trata-se de uma pesquisa qualitativa,
tendo a pesquisa-agao como forma de investigacdo, pautado na elaboragédo do jogo Dominé Geografico:
setores da economia de Serrolandia, cujo uso ocorreu em trés turmas de EJA do COMAGS e as analises
dos dados e informagdes coletados por meio de questiondrios com os estudantes colaboradores
possibilitaram averiguar os beneficios deste dispositivo didatico-pedagdgico para a compreensdo de
temas geogréficos ancorados nos elementos econdémicos do lugar de vivéncia dos sujeitos. Os resultados
apontam que, com o uso do Domin6 Geografico, foi possivel a compreensdo do contetudo de forma
prazerosa, independentemente da faixa etaria. Evidenciou-se, também, que a abordagem geografica, a
partir do conceito de lugar, possibilitou uma melhor compreenséo da realidade, visto que dialoga com o
cotidiano dos sujeitos aprendentes.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Lugar. Ensino de Geografia. EJA.

ABSTRACT

This study presents the findings of the research project titled “Eu jogo, tu jogas e juntos aprendemos:
abordagens do conceito de lugar na EJA” affiliated with the Post-Graduation Program in Estudos
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Territoriais (PROET) at the Universidade do Estado da Bahia (UNEB). which aims to understand the
role of analog games in enhancing the comprehension of the concept of place within the context of
geography education in the Youth and Adult Education (EJA) modality and Elementary School Il at
Colégio Municipal Arionete Guimardes Sousa (COMAGS), in Serrolandia-BA. Utilizing a qualitative
research design, the study employed a research-action methodology as an investigation tool, focusing
on the development and implementation of the "Domind Geografico: setores da economia de
Serrolandia" game in three EJA classes at COMAGS and the data analyses and collected information
through questionnaires with the students made it possible to look into the benefits of this didactic-
pedagogical device for understanding geographic themes anchored in the economic elements of the
subjects' place of experience. The outcomes of the study reveal that the use of Domind Geogréfico
effectively facilitated a pleasurable comprehension of the content across various age groups. Moreover,
it became apparent that the geographical approach, centered on the concept of place, significantly
contributed to a more profound understanding of reality by aligning with the daily experiences of the
learning subjects.

KEYWORDS: Games. Place. Teaching Geography. EJA.

RESUMEN

Este trabajo presenta resultados de la investigacion “Eu jogo, tu jogas e juntos
aprendemos.:abordagens do conceito de lugar na EJA”, vinculada al Programa de Postgrado en
Estudos Territoriais (PROET), de la Universidade do Estado da Bahia (UNEB), cuyo objetivo fue el de
comprender las contribuciones de los juegos anal6gicos para la comprensién del concepto de lugar en
la ensefianza de Geografia en la modalidad de Educacion de Jovenes y Adultos (EJA), Escuela Primaria
I1, del Colegio Municipal Arionete Guimarées Sousa (COMAGS), en Serrolandia-BA . Se trata de una
investigacion cualitativa, utilizando como forma de investigacién la investigacién-accion, basada en el
desarrollo del juego Domind Geografico: sectores de la economia de Serrolandia, que fue utilizado en
tres clases de la EJA en COMAGS y el andlisis de los datos e informaciones recolectadas. a través de
cuestionarios con estudiantes colaboradores, fue posible constatar los beneficios de este dispositivo
didactico-pedagogico para la comprensidn de temas geograficos anclados en los elementos econémicos
del lugar de experiencia de los sujetos. Los resultados indican que, con el uso de Geographic Doming,
se logroé comprender el contenido de forma amena, independientemente del grupo de edad. También se
evidencio que el enfoque geogréfico, basado en el concepto de lugar, posibilitd una mejor comprension
de la realidad, en la medida que dialoga con el cotidiano de los sujetos de aprendizaje.

PALABRAS-CLAVE: Juegos. Lugar. Ensefianza de la Geografia. EJA.

PRIMEIRAS JOGADAS: ALGUMAS NOTAS INTRODUTORIAS

O debate sobre o uso de diferentes linguagens para o Ensino de Geografia tem crescido
consideravelmente. Assim, evidencia-se que as musicas, as charges, os textos literarios, 0s
cordéis, a linguagem digital, os jogos analogicos, dentre outras linguagens, apresentam
diferentes formas de comunicagdo por meio de signos e simbolos, com o objetivo de transmitir
uma mensagem, um conhecimento para aqueles que recebem tal informacéo e, se utilizados no
ensino de Geografia, podem promover uma Educacdo Geografica significativa para os sujeitos

nas diferentes modalidades de ensino.
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Destacamos que os jogos foram amplamente difundidos na cultura de diferentes povos.
Desde os tempos mais remotos ja haviam jogadores que desafiavam a si € ao outro em um
tempo e espaco definido por regras, galgando o éxito da vitdria (Breda, 2018). Na educacéo,
estes artefatos culturais podem ser excelentes dispositivos didatico-pedagdgicos para ensinar e
aprender diferentes temas e conceitos geograficos nas diversas modalidades de ensino,
colocando em destaque os jovens, adultos e idosos, sujeitos escolares que nos interessou na
investigacao que gerou esta pesquisa.

Este texto apresenta resultados da pesquisa de mestrado intitulada “Eu jogo, tu jogas e
Jjuntos aprendemos: abordagens do conceito de lugar na EJA”, vinculada ao programa de Pos-
Graduacao em Estudos Territoriais (PROET), da Universidade do Universidade do Estado da
Bahia (UNEB), defendida no primeiro semestre de 2023, cuja problematica foi: - como os jogos
analégicos podem contribuir para a apreensao do conceito de lugar no ensino da Geografia na
modalidade de Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) no Ensino Fundamental 11?7

Assim, para responder este questionamento mobilizador, como objetivo geral, buscamos
compreender as contribuicdes dos jogos analdgicos para a apreensdo do conceito de lugar no
ensino da Geografia na modalidade EJA, Ensino Fundamental Il, do Colégio Municipal
Arionete Guimaraes Sousa (COMAGS), localizado na cidade de Serrolandia-BA!.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa em educacao, cujos procedimentos metodoldgicos
estdo ancorados na pesquisa-acdo, decorrente da investigacdo acerca do objeto de estudo — jogos
na EJA — que permitiu a adaptacao e uso do jogo de domino, o “Dominéd Geografico: setores
da economia de Serrolandia” (Santos, 2023), na EJA, do Colégio Municipal Arionete
Guimardes Sousa (COMAGS), em Serrolandia-BA. Tal adaptacéo esta ancorada no Documento
Curricular Referencial de Serrolandia/Secretaria Municipal de Educacdo (DCRMS/SME, 2020)
e no planejamento da docente de Geografia, responsavel pelas turmas de EJA da referida
instituicdo escolar.

Este trabalho intenciona apresentar a adequacdo feita a partir de um jogo de domino
para trabalharmos com a tematica da Geografia Escolar, nomeada como Setores da Economia,
dando énfase aos produtos e servicos vinculados ao municipio de Serrolandia-Bahia, sobretudo
ao lugar de vivéncia dos estudantes colaboradores da pesquisa que originou a dissertacdo que
permitiu a escrita deste texto, ora apresentado.

As recolhas de informag6es acerca das contribui¢es do jogo, o Domind Geogréfico,
para o processo de aprendizagem, foi possivel por meio de aplicacdo de questionario com o0s

estudantes das trés turmas de oitavo e nono anos (anos conjugados em um processo de
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aceleracao) da Educacao de Jovens e Adultos do COMAGS, onde foi usado o jogo adaptado
como dispositivo didatico-pedagogico nas aulas de Geografia.

Além desta introducdo e, posteriormente, das consideragdes finais, o texto esta
organizado em trés principais se¢Oes. A primeira secdo, intitulada Jogadas formativas:
contribuicdes dos jogos para o Ensino de Geografia, apresenta algumas reflexdes teoricas
acerca do uso de jogos no ensino de Geografia; a importancia da diversificacao das linguagens
para ensinar e aprender temas e conceitos geograficos; além da importancia do planejamento
de estratégias com um viés ludico de modo a promover a participacdo ativa dos sujeitos
aprendentes, independentemente da faixa etaria.

Na secdo Elabora¢do do ‘Dominé Geogrdfico’: setores da economia de Serrolandia
aborda-se como foi feita a adaptagédo do jogo de dominé para trabalhar com o tema dos setores
da economia, dando énfase aos produtos e servigos que compdem a base econémica do
municipio de Serrolandia-BA, do lugar de vivéncia dos sujeitos em processo de escolarizacao
na EJA do COMAGS.

J& na secdo Os jogos em préatica: o uso do Domin6 Geografico na EJA tem o intuito
abordar as contribuicBes deste dispositivo didatico-pedag6gico no processo de ensino e
aprendizagem do componente curricular Geografia, cuja tematica esta vinculada ao conceito de
lugar, evidenciando os setores da economia: primario, secundario e terciario.

Os resultados apontam que com o uso do jogo foi possivel a dinamizacéo das aulas e
uma aprendizagem prazerosa, além disso, a abordagem do contetdo a partir dos elementos do
lugar torna-se mais facil de compreenséao porque estabelece relacdo com o cotidiano dos sujeitos

aprendentes.

JOGADAS FORMATIVAS: CONTRIBUIC;()ES DOS JOGOS PARA O ENSINO DE
GEOGRAFIA

Por muito tempo a Geografia Escolar esteve pautada em praticas mnemonicas e
descritivas, tendo o livro didatico como principal ou Unico recurso didatico-pedagogico para
ensinar e aprender temas e conceitos geograficos. No entanto, “Atualmente, é dificil imaginar
uma aula de geografia sem mapas, documentos, fotografias e também jogos™ (Castellar et al
2011, p. 44). Desta forma, cabe aos profissionais da educagdo, como os professores de
Geografia, da sentido as aprendizagens dos sujeitos, nas diferentes modalidades de ensino e
faixas etérias.

Através do uso das diversas linguagens no processo de ensino e aprendizagem da

Geografia Escolar, é possivel que os estudantes pensem geograficamente, de modo que possam
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fazer analises que contribuam para compreender os fenbmenos que emergem no espaco
geografico e suas contradicdes.

Neste sentido, através das musicas, literaturas, charges, cordéis, desenhos, jogos
analdgicos ou digitais, dentre outras possibilidades, é possivel diversificar o ensino e a
aprendizagem da Geografia, partindo do principio que as formas de pensar acerca do espaco
geografico sdo tdo diversas quanto a diversidade dos seus fendmenos. Desta forma, “[...] a
diversificacdo de linguagens na Geografia Escolar significa pensar, antes de tudo, em como
trabalhar as diversas teméticas da Geografia, de modo criativo, reflexivo e de acordo com as
diferentes dimensdes escalares [...]” (Pinto; Portugal; Oliveira, 2016, p. 52), levando em
consideracdo as subjetividades dos sujeitos.

Assim, “[...] novas praticas associadas a instrumentalizacdo de novas linguagens
configuram-se na Geografia Escolar como ‘novos’ modos de saber-fazer o ensino de Geografia”
(Pinto; Portugal; Oliveira, 2016, p. 51). Nestes transcursos, a linguagem dos jogos tem ampliado
as possibilidades de mediacdo do conhecimento por meio do seu caréater ludico que desperta o
fascinio em desafiar a si e aos outros em um espaco e tempo definido por regras, ao passo que
possibilita a cooperacdo, a socializagdo e a apropriacdo de conceitos e temas geogréaficos, uma

VEZ que:

O jogo é um tipo de linguagem, muitas vezes carregado de elementos
imageéticos, capaz de atrair a atencdo dos estudantes para a abordagem de
diferentes temaéticas geograficas, possibilitando diversificar o ensino de
Geografia, tendo como objetivo exprimir a percepcdo dos espacos individuais
e coletivos dos sujeitos tornando as aulas atrativas, aproximando o contetdo
geografico a realidade dos estudantes através do conhecimento simbdlico que
sdo representados habitualmente na vida deles (Santos; Nunes; Oliveira, 2022,

p. 11).

Por meio das cartas, painéis, tabuleiros, dentre outras pecas, 0s jogos possibilitam a
leitura de fendbmenos ficticios que representam a realidade em seus simulacros, de modo
prazeroso ¢ eficaz “porque ndo combina com marasmo, pois ¢ sinénimo de acdo; é desafiante
e mobilizador da curiosidade, que, por sua vez, é uma das principais caracteristicas dos
ambientes motivantes” (Miranda, 2002, p. 28).

Estes recursos didatico-pedagogicos permitem, por meio do seu caréater ludico, a maior
participacao dos sujeitos escolares nas atividades desenvolvidas em sala de aula, pois “O
espirito ludico refere-se a uma relacdo da crianca ou do adulto com uma tarefa, atividade ou

pessoa pelo prazer funcional que desperta. A motivagdo € intrinseca; é desafiador fazer ou estar.
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Vale a pena repetir” (Macedo; Petty; Passos, 2005, p. 18) e, por meio de erros e acertos, 0
conhecimento é construido e tem um sentido pratico em seu cotidiano.

Além das possibilidades de apreensdo de conceitos e temas geograficos, “O jogo
apresenta-se como um simulacro da vida em grupo, que naturalmente precisa ser aprendida”
(Miranda, 2002, p. 24), possibilitando o desenvolvimento de uma série de conteudos atitudinais
referentes aos valores e normas que estdo vinculadas as regras que determinam o que pode e 0
que ndo pode no espacgo e tempo do jogo “[...] onde sdo estabelecidas restri¢des para o bom
convivio e, se usados em educacdo, pode amadurecer valores éticos, trabalho em equipe,
respeito as diferencgas e a narrativa do outro” (Santos; Nunes; Oliveira, 2022, p. 10), de modo

que a sociabilizacdo se encarrega dos rumos da partida, pois:

Uma situacdo de jogo qualquer sempre apresenta o material, as regras e o
objetivo como informacg6es para todos que dela irdo participar. No entanto, as
estratégias e os meios definidos pelos jogadores para realizarem suas a¢6es ao
jogar os diferenciam e, desse modo, quem consegue pensar melhores jogadas,
trabalhar com hipoéteses, levar em consideragdo suas possibilidades e as do
adversario, coordenando-as simultaneamente, tem mais condi¢des para
vencer. (Macedo; Petty; Passos; 2005, p. 24)

De modo indutivo e motivacional, 0s jogos podem ser utilizados no ensino da Geografia
para introduzir um assunto ou reforca-lo, revisar contetudos e avaliar aqueles estudantes com
dificuldade de aprendizado, de maneira que no decorrer da partida os sujeitos aprendem, de
forma despercebida/despretensiosa, conceitos e temas da Geografia Escolar, a medida em que
os docentes diversificam a sua metodologia de ensino para desenvolver o seu oficio, por meio

de um recurso didatico inovador, como pontua Breda (2018). Ela ainda afirma que:

Alguns jogos que sdo usados na educacdo geografica, como a batalha naval
(compreensdo de coordenadas geogréaficas) dama (entender a localizag&o,
lateralidade e dominio territorial), jogo de botdo (pode-se explorar as nocoes
espaciais topoldgicas, euclidianas e projetivas) e os jogos de estratégias
(auxiliam na construcdo de conceitos geogréficos) (Breda, 2018, p. 30)

Esta autora permite-nos afirmar que, para toda agéo pedagdgica, é preciso planejamento,
tracar objetivos e estratégias bem definidas para que ndo se perca de vista o papel social da
educacdo, sobretudo da educacdo geografica, a qual muito nos interessa, de maneira que 0s
estudantes compreendam a realidade por meio de “analise geografica e através da verificagdo
de como as agdes da sociedade se concretizam/materializam no espago” (Callai, 2011, p. 133),
a medida em que os sujeitos compreendam as reverberacGes de fendmenos que ocorrem em seu

cotidiano, em seus espacos de vivéncia.
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E, para esta tarefa, os jogos auxiliam, sobretudo os escolares, “[...] a pensar e a pensar
sobre o espago que se vive” (Castellar et al, 2011, p. 44), a partir da assimilacdo dos conteudos
que estdo e poderdo ser abordados através do simulacro do jogo, onde emergem dindmicas
espaciais vinculadas aos fatos historicos, elementos culturais, econémicos, sociais, dentre
outros que reverberam no cotidiano dos sujeitos em processo de escolarizacdo nas diferentes
modalidades de ensino e faixas etarias.

Atraveés do espirito ludico, do faz-de-conta, estes recursos, 0s jogos, fazem com que 0s
estudantes reflitam sobre suas vivéncias e experiéncias em sociedade, em conformidade com
0s aspectos fisicos naturais, articulando os conteidos geograficos com as particularidades dos
sujeitos.

Desta maneira, “No processo de aprendizagem em geografia o jogo é parte dele, mas é
importante que, ao jogar o aluno se aproprie dos contetidos que estdo sendo trabalhados”
(Castellar et al, 2011, p. 51) de forma que a atividade ndo seja apenas o jogo pelo jogo, por pura
diversdao, mas que, de fato, atenda aos objetivos pedagdgicos de ensinar e aprender Geografia
nos espagos escolares.

Deste modo, “A educagdo geografica se caracteriza entdo, pela intengdo de tornar
significativos os contetdos para a compreensdo da espacialidade e, isso pode acontecer através
da analise geografica, que exige o desenvolvimento de raciocinios espaciais” (Callai, 2011, p.
131). Entdo, parte desta tarefa pode ser realizada a partir da convergéncia de conhecimentos e
interatividades em sala de aula através do simulacro dos jogos.

Assim, “Aliar as potencialidades dos jogos com os objetivos da Geografia Escolar pode
ser uma opc¢ao metodologica para o desenvolvimento de habilidades necessarias e de conceitos
fundamentais da aprendizagem geografica” (Breda, 2018, p. 27) porque possibilita a
dinamizacdo das aulas, a maior participacao dos estudantes e a apreensdo de conceitos e temas
por meio de processos cognitivos desenvolvidos através da elaboracdo de estratégias para
vencer 0 jogo, ao passo que permite que o estudante compreenda a dinamica do contetdo que
esta sendo estudado.

Segundo Breda (2018), sé@o caracteristicas dos jogos de simulacdo aqueles que recriam
situacbes proprias da vida real e as decisbes e estratégias sdo atrelados aos possiveis
acontecimentos e, por isso, 0s jogadores interagem entre si e com 0 ambiente simulado.

“O jogo, por imitar a vida, pode ser uma recriagdo do macro em escala micro (Miranda,
2002, p. 31), assim como o “Domind Geografico: setores da economia de Serrolandia” (Santos,

2023) que apresenta dindmicas socioespaciais que representa o mundo do trabalho, a producéo
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e distribuicdo de produtos e servicos que reverberam as interagdes humanas em sociedade,

dando énfase aos aspectos do lugar, do municipio de Serrolandia, BA.

ELABORACAO DO “DOMINO GEOGRAFICO: SETORES DA ECONOMIA DE
SERROLANDIA”

Para a elaboracdo do “Dominé geografico: setores da economia de Serrolandia”
(Santos, 2023) foi necessario verificar o planejamento da professora de Geografia,
responsavel pelas turmas da EJA do COMAGS, para ter conhecimento de qual contetido
ou temas estavam ou foram trabalhados na terceira unidade do ano letivo de 2022, nas
turmas de oitavo e nonos anos do Ensino Fundamental. A professora apresentou, em seu
planejamento, a finalizagdo da unidade com o contetudo setores da economia, o qual
constava no livro didatico e que estava vinculado a outros temas como emprego, renda,
consumo e cidadania. De acordo com 0 DCRM de Serrolandia para o ensino de Geografia
na EJA:

Torna-se importante que os alunos possam perceber-se como atores na
construcdo de paisagens e lugares, resultado de multiplas interacGes entre
o trabalho social e a natureza, e que estdo plenos de significados
simbdlicos decorrentes da afetividade nascida com eles (DCRM, 2020, p.
1707).

Nesta perspectiva de pensar o mundo do trabalho, o Documento Curricular
Referencial do Municipio de Serrolandia apresenta a seguinte habilidade para o nono ano
do Ensino Fundamental: “(EPJAIM4GEO04) Relacionar as mudancas técnicas e cientificas
decorrentes do processo de industrializagdo com as transformacdes no trabalho em
diferentes regides do mundo e suas consequéncias no Brasil” (DCRM, 2020, p. 1717).
Esta habilidade ndo menciona o lugar, Serrolandia, e apresenta uma abordagem mais
generalista sobre o mundo do trabalho, especialmente acerca dos modos de produgédo
industrial urbana.

No entanto, cabe aos professores e professoras avaliarem como esta habilidade
poderé ser adquirida pelos estudantes da EJA, de modo que faga sentido no seu cotidiano.
Com relacdo aos principios metodoldgicos, o documento recomenda “proporcionar ao
educando o contato com filmes, cancdes, noticias que permitam relacdo com os contetdos
abordados” (DCRM, 2020, p. 1717), o que afirma a importancia dos usos de diversas
linguagens no processo de ensino-aprendizagem, entretanto, 0s jogos, claramente, ainda,

ndo foram mencionados no DCRM de Serrolandia.
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A elaboracdo do “Domind geogréfico: setores da economia de Serrolandia”
(Santos, 2023) foi possivel a partir da utilizacdo do Software de designer grafico Corel
Draw que facilitou a edicdo do jogo a partir de fotografias dos comércios, servigos, das
inddstrias, produtos organicos, pecuaria e do extrativismo mais produzidos no municipio
de Serrolandia, dando énfase aos espacos conhecidos pelos estudantes da EJA. Estas
imagens foram registradas a partir dos espacos onde os estudantes da EJA trabalham,
consomem produtos e servigos, bem como frequentam diariamente. Estas fotografias
evidenciam os diferentes lugares, as particularidades dos setores priméarios, secundarios e
terciarios do municipio de Serrolandia-BA, mas que estdo interligadas com outras regides,
territorios e espacos, unindo o local com o global, a exemplo das fabricas de bolsas e de
bebidas que abastecem diversas regides brasileiras e fora do Brasil.

Trata-se de uma adaptacdo do jogo de domind (Figura 1) com a utilizacdo de
imagens de diferentes lugares de Serrolandia-BA em um dos lados da peca do jogo e, do

outro lado, uma das seguintes palavras: primario, secundario e terciario.

Figura 1 — “Domind geografico: setores da economia de Serrolandia”
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Os primarios destacados nas imagens sdo: a producdo de milho, mandioca, feijao,
o leite, o extrativismo do licuri, criacdo de galinhas e a recolha da areia para ser utilizada
na construcdo civil. J& a producéo do vinho, a fabricacdo de fuba e derivados do milho, a
construcdo civil, a fabrica de bolsas e de roupas sdo os setores secundarios em destaque.
Para finalizar, temos os terciarios representados pelas lojas de materiais de construcdo, a
farmécia, a feira livre, a loja de cal¢cados, loja de moveis e 0s servigos representados pelo
consultério odontolégico e a academia.

Ao todo, o jogo do Domind Geografico é constituido por vinte e uma pecas, com
medidas de 2cm x 3,5cm, além de uma caixa para armazena-las, medindo 2cm de altura,
6cm de comprimento e 4cm de largura, produzido com o material MDF (Figura 2), um
tipo de fibra de madeira muito utilizada em artesanatos, decoragdo, construgdo civil e
fabricacdo de mdveis. Sob a placa deste material foi aplicado o adesivo que depois de
fixado foi recortado em uma méaquina a laser. As cores do jogo representam as cores da
bandeira do municipio de Serrolandia-BA. Foram produzidos sete exemplares deste jogo

para serem utilizados nas turmas de EJA do COMAGS.

Figura 2 — Todas as pecas do jogo de Dominé geografico

Fonte: Santos, 2023, p. 108.
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O objetivo do jogo é encaixar as pecas de acordo com a imagem e a palavra, sendo
elas: primario, secundario e terciario. Para esta tarefa, foi necessario que o estudante
estivesse atento para ndo correr o risco de cometer o “gato”, que ¢ colocar uma peca
indevida em uma jogada onde ndo se pede determinada acdo. Exemplo: encaixar uma
imagem da fabrica de bolsa na palavra primario ou a imagem da loja de sapatos com a
palavra secundario.

Uma imagem do setor primario nunca estard junta com a palavra primario na
mesma pega, 0 mesmo ocorre com as secundarias e terciarias. E preciso encontrar os pares
corretos para se encaixarem. Para vencer 0 jogo, o estudante precisa liberar todas as pecas
que tem na mao de forma correta, sem trapacas e, dessa forma, os demais jogadores
precisardo estar atentos para que 0 seu oponente ndo trapaceei. Ao passo que juntos eles
compreendem como estdo organizados os setores da economia de acordo com o0s setores

primarios, secundarios e terciarios do seu lugar, do seu municipio.

0OS JOGOS EM PRATICA: O USO DO DOMINO GEOGRAFICO NA EJA

O jogo “Domino geografico: setores da economia de Serrolandia” (Santos, 2023)
foi realizado em trés turmas de oitavo e nono anos da EJA do COMAGS. Antes do uso do
jogo, a professora dessas turmas abordou o conteudo a partir de textos curtos,
documentarios e de atividades propostas no livro didatico, além de caca palavras que ela
pesquisou na internet. Na época, a docente demonstrou preocupacdo em buscar novos
dispositivos e recursos didaticos que motivassem os estudantes a discutirem sobre 0s
temas e prestarem aten¢do nas aulas, no entanto, ela alegou que tem conseguido poucos
resultados positivos, sobretudo nas turmas onde estavam matriculados os mais jovens
(faixa etaria entre 15 a 18 anos).

O dominé foi realizado apds a finalizacdo das aulas expositivas sobre o contetdo
Setores da economia. Além disso, a professora havia trabalhado no inicio da unidade com
textos curtos sobre o0s conceitos geograficos de espaco, lugar, territério, regido e
paisagem, de modo a contextualizar os conteudos a partir de diferentes visdes e escalas,
dando énfase ao lugar com exemplos da cidade e do municipio de Serrolandia-BA. Ao
receber a proposta de aplicar o jogo de dominé nas turmas, a professora ficou um pouco
receosa porque os estudantes ndo tinham prestado atengdo nas aulas e ndo saberiam jogar,

visto que para vencer a partida, é preciso ter o conhecimento basico de como séo divididos



PANG AL Qo0eo

0s setores primarios, secundarios e terciarios, caso contrario, cometeriam equivocos e a
jogada néo seria concluida.

Na data da realizacdo do jogo, fomos para as salas de aula. No inicio ja havia certa
curiosidade dos estudantes para descobrirem que caixas eram aquelas que tinhamos em
maos. A professora explicou que a aula seria um pouco diferente daquelas que eles tinham
costume. Dando continuidade, a docente apresentou o0s jogos, pediu para formarem trios
de estudantes/jogadores e distribuiu os dominos nas mesas.

A primeira reacdo dos estudantes foi olhar as imagens do jogo e identificar cada
lugar, cada setor da economia do municipio que foram representados nas pe¢as do domino.

2

Um dos estudantes logo afirmou que “esta é a mdo da minha coroa”, apontando para a
imagem da mé&o da costureira de bolsas que seria a sua mée. Em seguida, outro identificou
a farmécia onde comprava medicamentos, afirmando que é cliente, entre outras
descobertas dos demais estudantes. Este primeiro momento atraiu a curiosidade e a
atencdo destes sujeitos.

Na hora de jogar, alguns afirmaram serem muito bons em jogar domind, seja nos
bares, nas pragas, em casa, com amigos, familiares e vizinhos, no entanto, ndo estavam
entendendo como jogar este jogo, visto que havia de um lado uma imagem e do outro uma
palavra (primario, secundario ou terciario). Explicamos que para vencer 0 jogo era preciso
que a palavra se juntasse com imagem correta. Uma estudante logo questionou: “/...J por
que eu ndo prestei aten¢do nas aulas?”’, lamentando por ndo saber diferenciar os setores
da economia.

Grupos formados, pe¢cas em maos. O primeiro jogador libera a primeira “pedra” do
jogo, o segundo pensa o que fazer. Alguns erros, outros acertos. A primeira partida foi um
teste para entender a dindmica do jogo.

A professora percorria de mesa em mesa supervisionado se, de fato, eles estavam
compreendendo o0 jogo e o contetdo da aula.

Todos os estudantes/jogadores estavam dispostos a vencer as partidas e conquistar
0 éxito da vitdria. Para isso, havia muita concentracdo, duvidas sobre quais pecas jogar e,
sobretudo, atencdo na jogada dos seus adversarios para que estes ndo cometessem o “gato”
(encaixar uma peca errada de modo a vencer por trapaca). Desta forma, os estudantes
comegaram a identificar os setores da economia, dispostos nas pec¢as do domind e corrigir

os colegas quando eles erravam o encaixe das pecas. E, de forma mutua, os estudantes
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demonstraram que o conhecimento foi apreendido na situacdo lGdica e prazerosa, como

foi 0 momento do jogo.

Em alguns momentos, a professora pediu para participar do jogo nas diferentes
mesas, de modo a avaliar o desempenho dos estudantes e, também, sanar davidas sobre o
contetdo abordado no domind. Esta estratégia foi muito valida, pois proporcionou a

interacdo entre estudantes-estudantes e estudantes-professora (Figura 3).

Figura 3 — Imagens do uso do “Domin6 Geogréfico: setores da economia de

Serrolandia”

Fonte: Santos, 2023, p.118.

ApoOs as aulas/partidas, dez estudantes (maiores de 18 anos) foram questionados
sobre os possiveis beneficios do jogo nas aulas de Geografia. Com rela¢do ao que mudou
nas aulas de Geografia, com o uso do Dominé geografico, a grande maioria respondeu que
melhorou o entendimento, pois a aula ficou mais dindmica e que aprenderam brincando.
Um dos estudantes dissertou que: “/...J eu entendi mais [o conteudo] e ficou mais facil
para compreender que lugar pertence cada imagem e cada setor da economia. Ficou mais
divertido também, porque enquanto vocé esta brincando ao mesmo tempo vocé esta

aprendendo” (Estudante h — Santos, 2023, p.118). Uma de suas colegas também
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corroborou com esta ideia e afirmou que “A aula com o uso do domind ficou muito
interessante, pois ficou divertida e com uma dindmica interessante” (Estudante i — Santos,
2023, p.119).

Neste sentido, é importante que os estudantes compreendam que:

[...] o lugar recortado efetivamente emerge da experiéncia e € um mundo
ordenado e com significados. Nada obstante, o lugar € definido como
espaco local que estd relacionado ao espaco mundializado. As
especificidades dos diferentes lugares estdo permeadas pela inclusdo de
diferentes objetos, eventos e agdes, suscitando a diminui¢do do espago,
relacGes de poder e novos saberes. Sendo que estas transformacgdes sdo
essenciais nos estudos do espaco geografico, onde percebemos um
cenario de constante busca de sustentacdo espacial por diferentes lugares,
ou seja, em um pequeno lugar, o mundo esta profundamente presente
(Martins Junior; Martins, 2017, p. 133).

A partir do que os estudantes apresentaram como pontos positivos nas aulas de
Geografia com o uso do jogo, pode-se perceber que eles compreenderam que néo se tratava
apenas de uma brincadeira, mas que existe a intencdo pedagdgica, um objetivo a ser
alcancado na aula, sendo este a aprendizagem. O contetdo da aula foi citado, em grande
parte nas respostas dadas no questionario. Em um destes, o estudante disse que a “Aula
ficou mais interessante, porque aprendemos mais com o domind sobre os setores da
economia de Serrolandia” (Estudante j — Santos, 2023, p.119). Outra estudante disse que
“[...] com a aula aprendemos verificar como tem coisa que tem que trazer da roca e passa
por cada processo, cada coisa tem um processo, todos 0s setores sdo importantes”
(Estudante | — Santos, 2023, p.119).

As afirmagdes da Estudante L sobre “/...] coisas que tem que trazer da ro¢a” €
que “todos os setores sdo importantes” (Estudante | — Santos, 2023, p.119) demonstraram
um olhar critico sobre as formas de produ¢do nos setores econdmicos e a importancia de
cada um deles, de modo a compreender o valor que o pequeno produtor agricola tem para
a alimentacdo da populagdo. Setor este que grande parte dos estudantes da EJA estdo
inseridos ou que dependem indiretamente.

Quando perguntado aos estudantes se o conteddo de Geografia, vinculado ao
conceito de lugar, ficou mais compreensivel quando esta de acordo com o cotidiano e o

porqué, eles apresentaram as seguintes respostas, como exposto no Quadro 1:
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Quadro 1 — Respostas dos estudantes do COMAGS

Estudante A Sim, porque aprendemos sobre coisas da nossa cidade e coisas do
campo para a cidade. E importante conhecer o priméario, secundario e

terciario e eu nao sabia.

Estudante B Sim porque aprendemos os setores que a nossa Serrolandia tem.

Estudante C Sim. Mostrou comércios, industrias e ficou mais facil para entender

cada setor econémico do municipio.

Estudante D Porque é o lugar onde a gente vive.
Estudante E Sim, porque séo lugares que ja conhecemos.
Estudante F Sim, porgue sdo mais faceis de entender quais sao os setores primario,

secundario e terciario.

Estudante G Sim, porque nés trabalhamos com o conceito da nossa cidade.

Estudante H Sim, porque no lugar onde moramos tem os trés setores, por isso torna-

se uma aula de Geografia interessante.

Estudante | Sim, porgue a gente conhece todos os lugares, assim fica mais facil de

identificar porque o lugar é onde moramos.

Estudante J Sim, porque nés temos exemplos perto de nds.
Fonte: Santos, 2023, p.119-120.

As afirmativas apresentadas nas respostas dos questionarios evidenciaram a
importancia de trabalhar a partir de um conjunto de atividades que possibilitem a
compreensdo de conceitos e temas que fagcam sentido na vida dos sujeitos aprendentes do
COMAGS, em Serrolandia-BA. Assim, “o ensino de Geografia, ao ser realizado,
entrelacando o conhecimento produzido cientificamente com as questdes da vida dos
sujeitos pode se transformar em uma educagao geografica” (Callai, 2010, p. 29). Para tal,
“[...] o conhecimento geografico pode ser identificado a partir da vida real das pessoas”
(Ferraz; Nunes, 2016, p. 244), constatando-se 0s conhecimentos prévios, socializando
novos saberes, convergindo e divergindo ideias e formulando novas formas de
compreensdo da realidade que o cerca; talvez este seja 0 grande sentido de ensinar e

aprender Geografia. Assim:

[...] é importante que o lugar ndo seja restrito a um nome no mapa ou a
um ponto no espago, mas que se torne, no entendimento do aluno/a, como
construido pelos diferentes sujeitos e com significacdo para a sua vida,
pois se faz presente no cotidiano do seu viver, sendo também forte
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potencializador da formacéo cidada (Martins Junior; Martins, 2017, p.
133).

A respeito do que foi mais interessante no jogo, o0s estudantes dissertaram,
principalmente, sobre: o modo divertido de aprender, o uso das imagens, o fato de
aprenderem mais, aprenderem brincando; com alegria. Algo que chamou atencdo foi a
identificagdo da importancia de “/...] aprender um com o outro” (Estudante | —Santos,
2023, p.120) e que “/...] o mais importante no jogo foi acertar a ‘pedra’. Quando a gente
errava uma ‘pedra’ os colegas iam ver se estava certa e todos se corrigiam. Isso foi bom”
(Estudante m — Santos, 2023, p.120).

A partir dessas e outras narrativas dos estudantes do COMAGS, coletadas no ano
letivo de 2022, durante a pesquisa de mestrado, possibilitam afirmar que as regras do jogo
sdo estimuladoras de acBGes precisas para que a partida acontecesse de forma justa e
correta. Ao compreender esta dindmica, o estudante/jogador se corrigiu e corrigiu o outro,
aprendendo, rememorando ou revisando o conteudo juntos. Nesta atividade, o trabalho
colaborativo foi fundamental para que as regras fossem respeitadas e, sobretudo, o
contetdo apreendido de forma natural e prazerosa.

Desta maneira, o “Domind Geografico: setores da economia de Serrolandia”
(Santos, 2023) potencializou a compreensdo do contetdo trabalhado, tornando-o mais
particular e visivel ao cotidiano do estudante, a partir do lugar de vivéncia, em uma

confluéncia de informacdes que estdo vinculadas ao global.

GUARDANDO AS PECAS DO JOGO: ALGUMAS CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa que originou esta escrita buscou compreender quais as contribuicdes de
um jogo analogico para o Ensino de Geografia na EJA do COMAGS, como o “Domino
Geografico: setores da economia de Serrolandia” (Santos, 2023). Desse modo, buscamos,
por meio da pesquisa-acdo, apresentar tais contribuicbes. Entdo, a partir deste jogo
adaptado, ficou evidente que 0s jogos sdo importantes dispositivos didatico-pedagogicos
para ensinar e aprender temas e conceitos geograficos na Educacao de Jovens e Adultos,
pois por meio da ludicidade, é possivel que os estudantes/jogadores compreendam o
conteudo de forma prazerosa, permitindo a socializagdo e a troca de conhecimento entre
0S pares.

O jogo “Dominé geografico: setores da economia de Serrolandia” (Santos, 2023)

foi desenvolvido mediante um esforgo criativo que pudesse atender aos objetivos do



PANG AL Qo0eo

ensino e da aprendizagem da EJA para o ensino da Geografia Escolar. O contetdo Setores
da economia é de grande relevancia para esta modalidade, visto que estes jovens e adultos
estdo inseridos no mercado de trabalho ou pretendem se inserir. O jogo possibilita ndo
apenas a distincdo dos setores da economia em primarios, secundarios ou terciarios, mas,
também, a reflexdo sobre trabalho, renda, consumo, formas de transformacao da matéria-
prima e os processos de distribuicao e venda de produtos, além da diversidade de servi¢os
que compde o comércio local de Serrolandia-BA.

Ter o Domind Geografico no ensino de Geografia na EJA proporcionou a
socializacao entre os estudantes das turmas do oitavo e nonos anos, contribuiu para que
aqueles mais agitados prestassem atencdo nos conceitos e/ou temas que estavam sendo
abordados e, de forma prazerosa, apreendido. Antes da atividade com o jogo de domind,
no periodo da pesquisa de mestrado, a professora havia se queixado da falta de atencdo
dos estudantes e sentia que o contetdo nédo tinha sido compreendido pela maioria, no
entanto, com o jogo eles conseguiram se concentrar na partida, em busca do éxito da
vitoria e consequentemente, o contetdo foi compreendido, sobretudo por se tratar de um
dispositivo-didatico que aborda elementos do lugar onde eles residem e trabalham,
relacionando o0s conhecimentos prévios com novos conhecimentos, tornado a
aprendizagem significativa para lidar com os fendmenos do cotidiano.

Os estudantes demonstraram grande interesse com relacdo ao jogo. Isso se deu,
principalmente, porque eles se colocaram em uma postura ativa diante dos conceitos e
temas trabalhados em sala de aula, colocaram a “mao na massa” e tiveram momentos de
socializacdo do que aprenderam. Neste interim, o conteddo foi apreendido de forma
natural, “brincando”. O lugar foi contemplado nas imagens das pecas do jogo. Ao
visualizar a imagem e analisar a sua funcdo no jogo, os estudantes criaram hipdteses e
tiram suas conclus@es sobre o contetdo estudando, potencializando a aprendizagem.

Esta proposta pode servir de inspiragdo para novas elaboragdes de jogos que
atendam aos objetivos pedagdgicos de diferentes temas e contetdos da Geografia Escolar.
Cabe ao professor, pesquisador de sua pratica, adequar 0s recursos disponiveis ou novos
dispositivos com diferentes linguagens para tornar a aulas mais atrativas que promovam
uma aprendizagem cada vez mais significativa para 0s sujeitos em processo de

escolarizacdo, independentemente da faixa etaria.
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