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OS JOGOS E BRINCADEIRAS NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Raulindo dos Santos Lopes1

RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo trazer as contribui¢ées que a ludicidade tem por
meio dos jogos como um recurso didatico a ser utilizado pelos professores em
sala de aula para ensinar geografia para os alunos das séries finais. E notdrio
gue no decorrer das séries finais os alunos demonstram muitas dificuldades em
aprender geografia, com isso desenvolvemos uma pesquisa que tem por objetivo
demonstrar que o uso do ludico pode ajudar a vencer estas barreiras. A pesquisa
foi regida por meio de uma investigacéo qualitativa e bibliografica, que pretendeu
demonstrar o uso do ludico para o ensino de geografia, por meio de pesquisas
de teoricos renomados sobre o tema. Esta invetigacéo teve por norte, artigos,
teses e dissertacbes de muitos autores, que serdo retirados da base de dados
do Google académico e Scielo. Concluiu-se que, 0 jogo se mostra como recurso
didatico expressivo para as séries finais, pois 0 mesmo usado com muito
planejamento por parte do professor em sala de aula permite que o aluno esta
etapa, aprenda a geografia de maneira significativa em conformidade com os
documentos oficiais que retratam ideia de que 0 jogo é um recurso muito
importante no processo de ensino-aprendizagem, pois este facilita a
aprendizagem do aluno por meio do uso da diverséo proporcionada pelo jogo

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino de geografia.

ABSTRACT

This research aims to bring the contributions that playfulness has through games
as a didactic resource to be used by teachers in the classroom to teach
geography to students in the final grades. It is clear that during the final grades
students show many difficulties in learning geography, so we developed a
research that aims to demonstrate that the use of playful activities can help to
overcome these barriers. The research was conducted through a qualitative and
bibliographical investigation, which intended to demonstrate the use of play for
the teaching of geography, through research by renowned theorists on the
subject. This investigation was based on articles, theses and dissertations by
many authors, which will be taken from the Google academic database and
Scielo. It was concluded that the game shows itself as an expressive didactic
resource for the final grades, because the same used with a lot of planning by
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the teacher in the classroom allows the student at this stage, to learn geography
in a significant way in accordance with the official documents that portray the idea
that the game is a very important resource in the teaching-learning process, as it
facilitates student learning through the use of the fun provided by the game

Keywords: Playfulness; Teaching geography.

1. INTRODUCAO

Ao discutirmos o tema ludicidade, vemos que este € muito importante de
ser debatido, pois, através do brincar e dos jogos a crianca que tem uma
habilidade cultural a estas e demonstra mais facilidade em aprender por meio do
uso do ladico. Com isso se pergunta: qual a importancia do jogo como
metodologia didatica para o ensino de geografia nas séries finais do ensino
fundamental?

E notorio que no decorrer das séries finais os alunos demonstram muitas
dificuldades em aprender geografia, com isso desevolvemos uma pesquisa que
tem por objetivo demonstra que o uso do ludico pode ajudar a vencer estas
barreiras. A pesquisa foi regida por meio de uma investigacdo qualitativa e
bibliografica que pretendeu demonstrar o uso do ludico para o ensino de
geografia, por meio de pesquisas de teoricos renomados sobre o tema.

Esta invetigacéo teve por norte, artigos, teses e dissertacbes de muitos
autores, que serao retirados da base de dados do Google académico e Scielo.
Neste sentido, foi feito por meio destes trabalhos o corpus deste trabalho, pois,
com a riqueza de um material bibliografico de qualidade foi construido este
pretendido trabalho.

A utilizacdo de jogos nas aulas de geografia pode possibilitar aos
estudantes uma melhor aprendizagem, uma vez que o jogo é propicio para uma
melhoria no sistema de reciocinio l6gico da crianca.

Portanto, é impressindivel que se faca essa pesquisa, uma vez que esta
ajudara que muito professores utilizem do ladico de maneira correta, fazendo
com que seus alunos tenham uma aprendizagem em geografia eficaz e integral

proprocionando muito desenvolvimento e aprendizagem.



2. 0 JOGO E O DESENVOLVIMENTO DO ESTUDANTE

Nos dias de hoje, as empresas e a sociedade tém cada vez mais exigido
pessoas capacitadas para o mercado de trabalho, ou seja, que realizem as
atividades com maior agilidade, além de possuirem um raciocinio logico de

pensamento, fator este muito exigido pelas empresas atuais.

Ao utilizar os recursos digitais, como 0s jogos, animacdes que propdem
situagcOes problemas se faz necessario que os alunos reconhecam o0s
conteudos especificos e 0os conceitos que estruturam o conhecimento
geografico para que possam compreender a diversidade das
estratégias voltadas para a aprendizagem com o objetivo de fazer com
que eles reconhecam a realidade em que vivem e as que sao
percebidas no mundo (CASTELLAR; SACRAMENTO; MUNHOZ,
2011, p.117).

Os jogos e as brincadeiras vém mostrando para os docentes cada vez
mais que o brincar e o aprender possui mais relacéo, pois este estabelece uma
conexao entre o estudante e os conteudos trabalhados pelo docente em sala de
aula. E nitido que os alunos tem dificuldade de aprender geografia, € com isso
0S jogos se mostram como recurso que facilita essa aprendizagem destas

criancas em fase de alfabetizacao.

Com o desenvolvimento da informatica, a ciéncia cartografica passa a
se dedicar & automacdo do desenho, ou seja, significa dizer que a
Cartografia analégica das técnicas manuais passa a apoiar-se
softwares e hardwares cada vez mais sofisticados integrando as bases
de informag&o alfa-numérica com a informacao gréfica de determinado
espaco, através dos Sistemas de Informacdo Geogréfica (SIGS) e o
Sensoriamento Remoto, correspondendo a Cartografia digital (SILVA
e CASSOL, 2008, p.88).

Desta forma, os professores devem cada vez mais procurar recursos para
gue a aprendizagem e seus alunos sejam de fato eficaz, assim como fazer com
gue a geografia seja trabalhada de forma mais eficaz.

A insercdo dos jogos no contexto escolar aparece como uma
possibilidade altamente significativa no processo de ensino
aprendizagem, por meio da qual, ao mesmo tempo em que se aplica a

ideia de aprender brincando, gerando interesse e prazer (RIBEIRO,
2009, p. 19).

Diante disso, a estratégia do jogo é usada para ajudar o aluno na
resolucéo de problemas geogréficos ou de qualquer outro problema que envolva

sua aprendizagem. Assim como ressalta os Parametro Curricular Nacional: “Os



jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permite que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégia de resolucdo e busca de solugbes “. (BRASIL, 1998,
p.46).

Com a utilizacdo do jogo o estudante aprende brincando o que para ele é
uma motivacdo maior para aprender, ja que o jogo € um 6timo estimulante, uma
vez que o brincar para a criangca se torna um recurso de aprendizagem que

possibilita um aprendizado integral.

Por intermédio do jogo educativo que caracteriza o aprender pensado
e ndo mecanizado, pode-se observar uma maior interacdo dos alunos
envolvidos, uma melhor concentracdo, uma maior rapidez e precisao
no raciocinio, desenvolvimento do carater social de ajuda mutua e
cooperacao e um nivel menor de stress relacionado a rotina escolar.
(BORIN, 1996, p.25).

Por isso, a aprendizagem por meio dos jogos e brincadeiras pode ser tao
especial para o aluno das séries finais, pois, ela propicia espacos de
desenvolvimento e aprendizagem falando a linguagem do aluno que aprende
com o jogo sem saber que aquilo o estimula a aprender. Para José e Coelho
(1997, p.14) que afirmam quanto a mediacdo por meio de jogos que: “é tudo
aquilo que esta por tras de nossos comportamentos; corresponde as razdes de

cada um de nossos atos”. Para Benjamin, (1984, p. 72) ele ressalta que:

Assim como o mundo da percep¢do infantil esta marcado pelos
vestigios da geracdo mais velha, com os quais a crianga se defronta,
assim também ocorre com seus jogos. E impossivel construi-los em
um ambito da fantasia, no pais feérico de uma infancia ou de uma arte
puras. O brinquedo mesmo quando ndo imita os instrumentos dos
adultos, é confronto, na verdade n&o tanto da crian¢ca com os adultos,
mas destes com as criancas. Pois de quem a crianca recebe
primeiramente seus brinquedos se ndo deles? E embora reste a
crianga uma certa liberdade em aceitar ou recusar as coisas, muito dos
mais antigos brinquedos (bola, arco, roda de penas, papagaio) terao
sido de certa forma impostos a crianga como objetos de culto, os quais
s6 mais tarde, gracas a forca de imaginacdo da criancga,
transformaram-se em brinquedos.

Nisso, se faz importante a mediacdo e um professor para que o ensino
por meio de jogos seja feito de forma correta e para que o estudante néo tenha
prejuizos no seu desenvolvimento e em sua aprendizagem efetiva. De acordo
com Huizinga, (1990, p. 33), o jogo remoto com os professores da origem de

uma acao prazerosa com a finalidade de divertir e interater a pessoa, mas este



deve ser visto como algo que estimula a aprendizagem por meio de jogos com

intencbes pedagdgicas.

O jogo é uma atividade ou ocupagédo voluntaria, exercida dentro de
certos limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Desta forma, o0 jogo esta presente desde o inicio das civiliza¢des, em que
ele era visto como um recurso de distracdo para as pessoas, com o passar dos
tempos ele foi sendo visto como algo que além de divertido e prazeroso como
sendo recurso de desenvolvimento e aprendizagem para todos que usam O

mesmo. Lima, (2008, p.47) afirma que:

A nocao de jogo ndo é uma elaboragao resultante de uma ciéncia ou
de uma lingua em particular, mas se configura no uso cotidiano e social
da linguagem. Pressup®e interpretacdes, imagens e projecfes sociais
sobre a realidade externa. Sdo os adultos que batizam como “jogo”
certas atividades infantis; antes mesmo gue a crianga domine o termo,
tais designacdes sao internalizadas e incorporadas. A consciéncia de
jogar pressupde uma aprendizagem linguistica resultante de contatos
sociais e interlocucdes, que se iniciam desde os primeiros meses da
existéncia da crianca.

Por isso, a aprendizagem do estudante somente se torna algo efetivo
guando o aluno € impulsado de alguma forma a aprender, também € preciso que
os docentes elaborem espacos de aprendizagem para seus alunos, pois, 0S
estudantes tem o0 anseio cada dia mais por aprender sO € preciso apenas que
estes utilizem métodos ativos de aprendizagem como 0S jogos, pois mesmo
sendo um recurso que diverte também proporciona aprendizagem, desta forma
€ com a geografia, pois o0 jogo pode fazer com que o estudante possa aprender

de forma facilitadora.

3. A BRINCADEIRA E A APRENDIZAGEM

O brincar torna-se elemento facilitador no processo de ensino e
aprendizagem, entre a acado do brincar e a pratica do professor. Para que isto
aconteca, deverdo ser definidos meios em funcéo da idealizacdo pedagdgica,
planejando-as dentro de um tempo. E preciso deixar claro, que o jogo ndo se

apresenta como uma solucéo fantasiosa para o ensino, mas, se constituira como



algo diferente, inovador e motivador em relagdo ao aprendizado do contetdo a
ser abordado. O professor ird aplica-lo em funcdo dos objetivos que deseja

alcancar.

Mas para serem utilizados com fins educacionais, 0s jogos
precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar
contedo das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promover o
desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (SAVI e
ULBRICHT, 2008, p.2).

Para Kenski, (2007, p.429): "A possibilidade de professores e alunos
realizarem projetos para a criacdo de objetos de aprendizagem néo deve ser
descartada". Ao inserir 0s jogos no trabalho pedagdégico o docente proporcionara
uma maior participagdo dos aprendizes. Portanto, pretende-se com este método,
propiciar aos alunos situacdes de aprendizagem que 0s animem e 0s conduza
na busca do conhecimento por meio dessas atividades.

Por meio do brincar o aluno aprende de forma coordenada ou mediada,
ou seja, com um estimulo de aprendizagem maior do que apenas a estimulacéo
do professor da turma, uma vez que com a exploracado por meio dos jogos o
estudante aprende com ele os conteudos de sala de aula. Valente, (1993, p.8)
ressalta bem forte essa teria a seguir: “Os estudantes ficam mais motivados a
usar a inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para
superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais. Estando mais
motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas mentalmente.” O jogo além
desta caracteristica tem a capacidade de ser facilitador de aprendizagem assim

como descreve Savi e Ulbricht, (2008, p.3):

Como facilitador do aprendizado, os jogos digitais tém a capacidade
de facilitar o aprendizado de varias areas do conhecimento. Ao
serem utilizados como um recurso de representacdo de um
determinado assunto, o0s jogos auxiliam no processo de
entendimento do que esta sendo ensinado, por isso a importancia
dos professores utilizarem jogos na sua préatica pedagogica porque
0s jogos além de facilitarem a aquisi¢do de conteudo, contribuem
também para o desenvolvimento de uma grande variedade de
estratégias que sao importantes para a aprendizagem.

Desta maneira, os jogos fazem com que se desenvolva a capacidade

mental do aluno, pois, por meio da elaboracdo de estratégias por parte dela



durante o jogo ela passa a entender como ele se relaciona e assim aguca a

capacidade de resolucéo de situacdes problemas por parte do estudante.

A situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja contém
regras de comportamento, embora possa ndo ser um jogo com
regras formais estabelecidas a priori. A crianca imagina-se como
mae da boneca e a boneca como crianca e, dessa forma, deve
obedecer as regras do comportamento maternal (VYGOTSKY,
1998, p. 124)

O brincar é tido, portanto, como uma atividade de prazer para o estudante
e se 0s jogos e brincadeiras séo estas atividades de prazer para a crianga porque
nao utilizadas para facilitar a aprendizagem dela durante o processo de ensino
e aprendizagem, pois € notdrio que 0 mesmo se apresenta para o aluno como

um recurso divertido.

4. O JOGO E O ENSINO DE GEOGRAFIA NAS SERIES FINAIS

Um elemento facilitador de aprendizagem € o jogo e a brincadeira, os
documentos oficiais e as literaturas encontradas demonstram que na utilizacéo
destes recursos, o0 ensino de geografia se torna mais facil, pois através da

estimulacédo o aluno aprende significativamente:

As atividades escolares concedem pouca importancia aos jogos no
contexto do ensino/aprendizagem de Geografia. Se queremos elaborar
propostas de ensino que possibilitem, por parte do aluno, interferéncias
criticas, conscientes e propositivas em seu mundo, haveremos que
inovar nossas acdes como professores. A utilizacdo dos jogos de
simulacé@o pode ser um dos caminhos a trilhar. Considerando os jogos
COmMo recursos extremamente Gteis para despertar o interesse dos
alunos, ao lado de enriquecerem e favorecerem processos de
aprendizagem significativos e duradouros [...] (AGUIAR, 1999, p.1-2).

Desta maneira, é preciso que aconteca uma interacdo maior entre aluno
e professor para que a aprendizagem aconteca de forma integral, por meio dos
jogos e das brincadeiras o aluno vive de maneira préatica o que € ensinado nas

aulas expositivas pelo professor das séries finais do ensino fundamental:

Compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim
como o autocontrole e o respeito a si proprio; Facilidade: possibilidade
de construir uma estratégia vencedora; Possibilidade de descricéo:
capacidade de comunicar o procedimento seguido e da maneira de
atuar; Estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsdes
ou hipéteses (BRASIL, 1998 p.47)
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Com o docente seguindo a risca as orienta¢des dadas por Almeida (2008)
isso quer dizer que ele esté se preocupando com a aprendizagem de seu aluno
e quando ele usa o jogo como intermediario de aprendizagem propicia aos
estudantes espacos mediativos de desenvolvimento e aprendizagem para ele.

Agora, a educagdo e o educador ganham novos conceitos frente ao
uso das tecnologias. O educador pode desenvolver um trabalho
buscando praticas pedagdgicas mais préximas do uso das tecnologias,
auxiliando o educando na aprendizagem dessas “novas” ferramentas.
As instituices escolares além de incorporarem novas tecnologias tém
a possibilidade de desenvolver uma pratica que leve o educando a
reflexdo sobre os conhecimentos e usos tecnoldgicos. Em nossos dias
atuais, a informacdo, o uso das tecnologias sdo ferramentas para a
elaboracdo do conhecimento. As tecnologias, os recursos digitais sdo
meios para a obtencdo de informacdes e matéria prima para a
elaboracdo do conhecimento (ALMEIDA, 2008, p.2).

Os alunos nas suas vivéncias diarias brincam a todo instante, com isso a
aprendizagem de forma geral acontece ao desempenhar ac¢les ludicas que
propiciem esta aprendizagem para ela que por meio do brincar aprenda os

conteudos geograficos de forma prazerosa.

[...] na verdade, a brincadeira parece ocupar um lugar especial no
mundo delas. Os adultos, por sua vez, tém dificuldade de entender que
0 brincar e o jogar, para a crianca, representam sua razado de viver,
onde elas se esquecem de tudo que as cerca e se entregam ao fascinio
da brincadeira. A experiéncia docente tem mostrado que muitas
criangas ficam horas, as vezes, prestando atencdo em um Unico jogo
e ndo se cansam. E muitas destas criangas sdo categorizadas, pela
escola, como aquelas com dificuldade de concentrag&o e observacéo
nas atividades escolares (GRANDO, 2000, p. 19).

Desta forma, as acdes por meio do brincar com jogos fazem com que a
crianca reflita a realidade a sua volta e com isso as situa¢cdes geograficas sejam
notadas por meio do uso destes jogos, sendo assim o professor explora de forma
inovadora o0 ensino de geografia abordando de forma significativa e
compreensiva para a criangca que esta aprendendo esse novo conteudo. Moura,

(2011, p.88) afirma que o jogo:

[...] promove o desenvolvimento, porque esta impregnado de
aprendizagem. E isto ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar, passam a
lidar com regras que Ihes permitem a compreensao do conjunto de
conhecimentos veiculados socialmente, permitindo-lhes novos
elementos para apreender os conhecimentos futuros.

Uma vez que o aluno quando joga aprende a estrutura deste jogo, de

forma que aquela agao exercida por ele no momento seja um recurso para que
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ele aprenda aquilo que estd sendo visto em sala de aula. Diversos jogos
informaticos auxiliam nos processos cartogréaficos e fazem com que o0s

estudantes possam aprender integralmente os contetdos.

O ensino de geografia sempre enfrentou algumas dificuldades no que
se refere ao estudo do espaco geografico, seja pela caréncia de dados
estatisticos confiaveis e atualizados, seja pelas dificuldades em termos
de produtos cartograficos (cartas, mapas, globos) e de sensoriamento
remoto (fotografias aéreas, imagens orbitais). Parte dessas
dificuldades pode ser minimizada com o auxilio das TIC. Para algumas
atividades de ensino elas sdo indispensaveis, por exemplo, em
exercicios de localizacdo de focos de queimadas na Amazdnia,
consulta de dados meteorologicos em tempo real ou o monitoramento
do processo de urbanizagé&o brasileira (STURMER, 2011, p. 7).

Diante disso, fica evidente que as a¢des ludicas contribuem efetivamente
para que a crianca seja estimulada durante a aprendizagem de geografia nas
séries finais, além disso o docente necessita ter posturas de mediacao diante do
jogo e das atividades dos alunos, onde ele supervisiona seus estudantes, ajuda
eles a construirem sua aprendizagem e faz com que aquilo que aprendizagem

faca significado nas vidas de cada um de seus alunos.

Ao construirem os seus lugares, os homens constroem, também,
representacdes sobre eles. Seu nivel de permanéncia na vivéncia com
as coisas, nas relacdes com as pessoas, vai definindo sua aderéncia a
esses lugares. Por isso as migracdes significam rupturas que muitas
vezes deixam traumas. Esse fato pode ser muitas vezes agravado pela
dificuldade de insercéo nos novos lugares. Quando se migra, leva-se o
imaginario do lugar de origem. Com o seu trabalho, os homens
constroem estradas, edificios, campos cultivados, redes de esgotos,
areas de lazer, escolas, hospitais, teatros, mas nem sempre se
apropriam deles. Embelezam os espacos publicos com as obras que
constroem e povoam seu imaginario. Porém, sdo em grande parte
excluidos deles. E possivel ampliar as possibilidades de compreensao
do aluno sobre o conceito de cidadania dessa forma (BRASIL, p, 59,
1998).

Portanto, ao usar de jogos e brincadeiras, o docente fara com que seus
alunos gostem de disciplina e passem a ter uma visdo mais profunda da
geografia, uma vez que € nitido que a geografia esta presente em todos os
momentos de nossas vidas, mas é preciso que o professor(a) atraia o aluno de

maneira a incentiva-lo a aprender e a gostar da geografia.

CONSIDERACOES FINAIS
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De acordo com o referencial teorico utilizado nesta investigacao,
constatou-se uma expressividade no uso do jogo como recurso pedagogico do
ensino de geografia nas séries finais, assim como evidenciou-se que 0 uso de
acOes ludicas favorece a aprendizagem do aluno, pois o ato de brincar propicia
a aprendizagem de forma inovadora, expressiva e compreensiva para 0
estudante, j& que o brincar é divertido e capaz de desenvolver a crianca em todos
0S aspectos.

Também é notério que a mediacao pedagdgica € algo essencial na vida
do estudante em nivel das séries finais do ensino fundamental e que esta
aprendendo geografia, pois esta disciplina por vezes pode ser considerada
monotona pelos, alunos e através de recursos ludicos esta visdo podera ser
mudada.

Diante disso, essa pesquisa evidenciou que com um bom uso do papel
docente em sala de aula, ou seja, da mediacéo, o professor pode estabelecer
um vinculo de aprendizagem e afetividade maior com seu estudante, visto que
este vinculo faz com ele o aluno aprenda o conteudo de maneira facilitadora e
gue através do uso de ferramentas inovadoras e de metodologias ativas de
ensino como o jogo, o aluno tende a aprender de forma significativa.

E evidente que o jogo no ensino de geografia se mostrou como algo que
contribui efetivamente para a aprendizagem da crianca na qual ja tem as nocoes
basicas adquiridas por meio de interacdo social o jogo apenas faz com que esta
crianca desenvolva as suas capacidades cartogréficas.

Desta forma, 0 jogo se mostra como recurso didatico expressivo para as
séries finais, pois 0 mesmo usado com muito planejamento por parte do
professor em sala de aula permite que o aluno desta etapa, aprenda a geografia
de maneira significativa e integral em conformidade com os documentos oficiais
gue retratam ideia de que o0 jogo é um recurso muito importante no processo de
ensino-aprendizagem, pois este facilita a aprendizagem do aluno por meio do
uso da diversao proporcionada pelo jogo.

Portanto, é nitido que existe grande importancia que os docentes atuem
com 0s jogos em sala de aula, proporcionando a seus alunos espacos ativos de
aprendizagem, além de fazer com que o conteudo aprendido em geografia faca

real significado para os estudantes nas séries finais.



13

REFERENCIAS

AGUIAR, Valéria Trevizani de. Jogos de simula¢cdo no ensino de geografia.
Ensino em revista. 1999.

ALMEIDA, Natalia Regina de. A atuacado do educador e as tecnologias: uma
relacao possivel? Eixo Tematico: Tecnologias: Pra que te quero?2008, p.1-7.

BENJAMIN, W. Reflexfes: a crianca, o brinquedo, a educacédo. Sao Paulo:
Summus, 1984. 117p.

BORIN, Julian. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas
de matematica. 6. ed. Sdo Paulo: IME-USP, 1996

BRASIL. Ministério da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educacado
Fundamental. Parédmetros curriculares nacionais: Geografia. Brasilia:
MEC/SEF, 1998.

BRASIL. Ministério da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educacao
Fundamental. Parametros curriculares nacionais. Terceiro e quarto ciclos do
ensino fundamental- GEOGRAFIA. 1998.

CASTELLAR, Sonia Maria Vanzella, SACRAMENTO, Ana Claudia Ramos;
MUNHOZ, Gislaine Batista. Recursos multimidia na educacédo geografica:
perspectivas e possibilidades. Ciéncia Geografica - Bauru - XV - Vol. XV - (1):
Janeiro/Dezembro — 2011, p.114-123.

HUIZINGA, J. Homo ludens: O jogo como elemento da cultura. 2.ed. Sado Paulo:
Perspectiva, 1990. 243p.

JOSE, E. COELHO, M. Problemas de aprendizagem. S&o Paulo: Atica, 1997.
Série Educacao.

KENSKI, V. M. Educacéao e Tecnologias: O Novo Ritimo da Informacéo. 32 ed.
Campinas, Sao Paulo: Papirus. 2007.

LIMA, José Milton. O jogo como recurso pedagogico no contexto
educacional / José Milton Lima. — Sdo Paulo: Cultura Académica: Universidade
Estadual Paulista, Pro-reitoria de Graduacéo, 2008

MOURA, Manoel Oriosvaldo. A séria busca no jogo: do Iudico na Matematica. In:
KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e educacéo. Sdo
Paulo: Cortez, 2011. p. 81-97.

RIBEIRO, Flavia dias, Jogos e Modelagem na Educacdo Matemaética. 1. Ed.
Sao Paulo: Saraiva, 2009.

SAVI, Rafael; ULBRICHT, Vania R. Jogos digitais educacionais: beneficios e
desafios. UFRGS. Porto Alegre. 2008. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/14405/8310 . Acesso em: 14
nov. 2021.



https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/14405/8310%20A

14

SILVA, Vanessa Oliveira da; CASSOL, Roberto. Evolugcdo da cartografia no
ensino da geografia: um olhar sobre os caminhos percorridos. Cadernos PDE,
v. 2, 2016.

STURMER, Arthur Breno. As tic’'s nas escolas e os desafios no ensino de
geografia na educacédo basica. Revista Geosaberes, v. 2 Fortaleza, n. 4, p. 3-
12, ago./ dez. 2011.

VALENTE, José. A. Diferentes usos do computador na educacdo. Campinas:
NIED/UNICAMP, 1993.

VYGOTSKY, L.S. Interacdo entre aprendizado e desenvolvimento. In: a
formacgéao social da Mente. S&do Paulo: Martins Fontes, 1998, p. 26, 126.



