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RESUMO

O processo de ensino aprendizagem envolve um sistema de trocas de informacoes entre docentes e
discentes objetivando a potencializacdo da aprendizagem. Nesse sentido, as atividades ltidicas ajudam
a despertar a curiosidade, dinamizam as aulas, incentivam o engajamento e a vontade de trabalhar
colaborativamente entre os pares. O presente artigo se prop0e a ser um relato de experiéncia a respeito
da producdo e uso do jogo geogrifico de cartas intitulado “Yu-Geo-Tuan”. Este jogo é fruto da
parceria entre o IFB/PIBID (2022/24) e a SEEDF/CEM Urso Branco. Ao longo do projeto observou-
se que os alunos do Ensino Médio apreciavam jogos de cartas. Assim, inspirados no jogo uno, no
geografo Yi-Fu Tuan que estudava as percepgoes e na série de manga Yu-Gi-Oh baseada em card
game, nasceu o jogo de cartas “Yu-Geo-Tuan”. O jogo consiste em cartas de perguntas e respostas,
com imagens e utiliza os objetivos de aprendizagem CH do Curriculo em Movimento. Foi produzido
no final de 2023, aplicado em 2024 com turmas da 2* e 3* Série. As etapas foram: criacdo da
identidade visual, selecdo dos conceitos geograficos e dos objetivos de aprendizagem, confeccdo das
cartas e testagem do jogo. Ele funciona da seguinte forma: o professor separa a turma em grupos,
distribui as cartas, explica as regras e escolhe um aluno mediador que sorteia uma carta de pergunta e
os jogadores colocam na mesa a carta que julgam correta. No decorrer do jogo os estudantes ganham e
perdem pontos ao acertar ou errar as perguntas, devendo gritar “Yu” quando tiver com uma carta na
mado. O referencial tedrico metodologico se baseou em: Breda (2013) e Santos (2022). Os principais
resultados percebidos foram alunos motivados, aula mais dindmica e contribuicdo mais efetiva no
processo de ensino aprendizagem. Assim, verificou-se que a linguagem lidica é um importante
dispositivo didatico-pedagogico.
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INICIO DO JOGO: LUDICIDADE EM ACAO NO AMBIENTE ESCOLAR

O processo de ensino aprendizagem € dinamico e envolve um sistema de trocas de
informacgdes entre docentes e discentes mirando maximizar a aprendizagem dos alunos. A
sociedade esta em constante transformacdo e essas mudangas chegam as salas de aula. Nesse
sentido, é importante que os docentes estejam atentos e conectados a essas mudangas com o
intuito de engajar os alunos e tornar o ato de aprender mais estimulante. Freire (1996), nos
ensina sobre da importancia de respeitar os saberes dos educandos. Os alunos ndo vém para a
escola “sozinhos”, eles trazem suas multiplas experiéncias cotidianas adquiridas fora do
ambiente escolar, sdao saberes, preferéncias, histérias de outras culturas e gosto por
determinadas atividades, para exemplificar. A partir deste ensinamento de Freire e ao
procedermos uma observacdo mais atenta as atividades que os alunos do Centro de Ensino
Médio Urso Branco — CEMUB, escola localizada em Brasilia — DF / R.A VIII Nucleo
Bandeirante que oferta o Ensino Médio, realizavam nos intervalos entre as aulas, foi que
surgiu a ideia da criagdo de um jogo de cartas.

Yi-Fu Tuan foi um geografo que se dedicou ao estudo das percepcoes. Segundo Tuan
(1983), nos gostamos da companhia uns dos outros, uns apreciam mais outros menos uma
convivéncia mais proxima, e isso se deve ao fato de sermos seres sociais. No decorrer do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao a Docéncia — PIBID 2022/2024, observamos que
um numero significativo de alunos passava varios minutos se dedicando ao jogo UNO. Esse
jogo de cartas foi criado em 1971, por Merle Robbins, em Cincinnati, Ohio-EUA, sendo um
classico jogo de baralho colorido. As cartas do Uno sdo coloridas, o jogo é simples e rapido, o
design gréafico é atraente, possui cartas bonus e especiais 0 qué torna o jogo dinamico e é
possivel conversar ao longo do jogo. Essas caracteristicas, acreditamos, fazem com que o
UNO seja um sucesso em varios lugares do mundo e em diversas faixas etarias. E ndo é
diferente com os alunos do CEMUB, pois eles adoram este jogo e, além disso, o jogo
promove o estreitamento dos lacos de amizade, fazendo com que os alunos fiquem mais
tempo na companhia um dos outros e menos tempo nas redes sociais. Outro ponto que foi
observado, se relaciona ao interesse de alguns alunos pela cultura oriental. Mangdas, Dorama,
K-Pop e K-Drama fazem parte deste rol de interesse. Assim, buscamos inspira¢dao no Yu-Gi-
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Assim, inspirados nos ensinamentos de Freire, Yi-Fu Tuan, no tradicional UNO, e no
card game Yu-Gi-Oh, nasceu o inovador jogo de cartas geografico “Yu-Geo-Tuan”. O jogo
tem objetivos pedagogicos e foi desenvolvido com base em conceitos da Ciéncia Geogréfica,
buscando tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e envolvente. Ele se
fundamenta na importancia das praticas lidicas como meio para reforcar a aprendizagem e
torna-la significativa, eficaz e integradora. Sendo assim, este trabalho se propde a ser um
relato de experiéncia a respeito da producdo e uso do jogo geografico de cartas intitulado
“Yu-Geo-Tuan”, e tem por objetivos destacar a importancia de atividades lidicas no processo
de ensino-aprendizagem, tornar as aulas de geografia mais dinamicas, favorecer o
aprendizado colaborativo por meio de integracdo e aumentar o engajamento e a retencao de
conhecimentos por parte dos discentes.

A construcao do jogo se deu de forma coletiva ao longo do ano de 2023, com
culminancia em 2024. Envolveu diferentes etapas: definicao de sua identidade visual; selecao
dos Objetivos de Aprendizagem constantes no Curriculo em Movimento da Secretaria de
Educacao do Distrito Federal-SEEDF e que fossem mais relevantes para os alunos da Unidade
Escolar, por estarem alinhados a Matriz de Referéncia do Programa de Avaliacdo Seriada —
PAS/UnB e ao ENEM; criacdo das regras, criacdo das cartas gerais e cartas especiais;
definicdo de cores atrativas; impressao; testagem com turmas especificas e aplicacao efetiva.

Para estruturar as perguntas e as respostas do jogo, foram escolhidas 11 areas
tematicas da Geografia, presentes nos objetivos de aprendizagem das 2° e 3° Série do Ensino
Meédio, a saber: Comunidades Tradicionais, Geografia Agraria, Caracterizagdo Ambiental do
Brasil, Questdo Ambiental Brasileira, Geografia Urbana, Processo de Interiorizacdo do Brasil,
Mundo Bipolar e Guerra Fria, Industrializacdo, Biomas e Dominios Morfoclimaticos,
Regionalizacdo do Espaco Brasileiro e Relagcdes Desiguais na Constru¢do do Espaco
Geografico. Cada Pibidiano participante do programa ficou responsavel por uma dessas
tematicas, trabalhando na formulagdo das questdes e no designer das cartas.

Ao longo do projeto PIBID 2022/2024, percebemos que o interesse dos estudantes por
jogos de cartas poderia ser explorado para fins pedagégicos. O jogo, por natureza, é uma
atividade voluntaria e envolvente, pois permite que os participantes se engajem
espontaneamente, sem a obrigacdo de cumprir uma tarefa rigida, aspecto pouco usual na
cultura escolar mais tradicional. Huizinga (2000, p.15-16) aponta que o jogo ndo é imposto
pela necessidade ou pelo Mpodendo se tornar
essencial devido ao prazer que proporciona. Esse carater lidico foi um elemento fundamental

na recepc¢ao positiva do Yu-Geo-Tuan pelos estudantes. Além de ser uma atividade prazerosa,



0 jogo apresenta uma estrutura propria, com regras e limites bem definidos. Sua existéncia se
da dentro de um espaco-tempo delimitado, seja de maneira fisica ou imagindria, o que garante
uma organizacao interna especifica. Para Huizinga (2000, p.17), essa delimitacdo é uma
caracteristica essencial do jogo, pois cria um ambiente distinto do cotidiano, onde os
jogadores se envolvem plenamente na dinamica proposta. Desse modo, no contexto escolar
essa estrutura favorece a aprendizagem, pois estabelece um sistema de regras que direciona a
interacao dos estudantes com o conteudo, pontecializando, a aprendizagem dos conteudos

geograficos.

TRAJETORIA E ESTRATEGIAS: METODOLOGIA E REFERENCIAL TEORICO
DO JOGO DE CARTA GEOGRAFICO

Todo trabalho, principalmente os académicos segue um percurso que orienta o seu
desenvolvimento. Assim, o caminho metodol6gico escolhido envolve um conjunto de agdes,
decisdes e estratégias que exercerdo influéncia sobre o resultado esperado. Para a criacdo do
jogo de cartas Yu-Geo-Tuan a metodologia utilizada teve como norte a observagao
participante, o levantamento bibliografico, os estudos dirigidos e o método indutivo e
dedutivo. Para tanto, observamos o quantitativo de alunos que jogavam UNO pela escola,
conversamos com eles sobre a importancia desse jogo de cartas, como esse jogo de cartas
contribuia na integracdo e socializacdo com os demais estudantes e participamos, juntamente
com os alunos de varias rodadas do jogo de cartas UNO, momento em que a Supervisora do
PIBID foi ensinada pelos alunos a jogar UNO, visto que a mesma ndo sabia como jogar,
reforcando, assim, os ensinamentos de Freire, de que os alunos trazem diversos saberes para a
escola.

Para chegarmos na escolha da utilizacdo do jogo de cartas UNO, como uma inspiragao
para criacdo e formato de confeccdo, levamos em consideracdo que os discentes ja estavam
familiariados com esse jogo. Baseados nas observacdes feitas pelos pibidianos dentro da sala
de aula, reunides e discussoes chegou-se a conclusao de que o UNO era um jogo recorrente
entre os discentes e que se 0 Yu-Geo-Tuan fosse feito a partir de uma dinamica parecida,
terifamos maior adesdo dos estudantes e melhores resultados de aprendizagem.

Apods a fase de observacdo e integracdo com os discentes, partimos para a fase de
elaboracdo do jogo geografico em si. A elaboracdo do jogo passou por diversas fases até a sua
fase final. Essas fases eMgem de Ciéncias
Humanas, constantes no Curriculo em Movimento da SEEDF; divisdo desses objetivos de

aprendizagem entre os Pibidianos que em duplas realizaram o levantamento bibliografico



sobre as tematicas selecionadas, e estudos dirigidos para se apropriarem dos conteidos;
criacdo de uma logo para o jogo, ou seja, definicdo da identidade visual; criacdo das regras,
das perguntas, das respostas, das cartas especiais e da cor que se relacionaria a cada tematica
abordada; revisdo entre os pares; 1? impressao; roda de teste entre os pibidianos; reformulacao
de algumas questoes e de algumas regras; rodada de teste em uma turma da 2* Série e uma da
3% Série do Ensino Médio do CEMUB, neste momento, os alunos foram incentivados a
apontar os aspectos positivos e negativos do jogo, a sugerir a insercdo e a retirada de
perguntas, a criarem cartas especiais e a acrescentarem ou tirarem regras, este momento foi
fundamental para a fase seguinte do jogo; por fim, apds todas essas fases, o jogo foi
reimpresso e aplicado em 9 turmas do Ensino Médio do CEMUB.

Ao longo do levantamento bibliogréfico e dos estudos dirigidos, aprendemos que:

O jogo é um tipo de linguagem, muitas vezes carregado de elementos imagéticos,
capaz de atrair a atencdo dos estudantes para a abordagem de diferentes teméticas
geograficas, possibilitando diversificar o ensino de Geografia, tendo como objetivo
exprimir a percepcao dos espacgos individuais e coletivos dos sujeitos tornando as
aulas atrativas, aproximando o contetido geografico a realidade dos estudantes
através do conhecimento simbdlico que sdo representados habitualmente na vida
deles (Santos, Nunes e Oliveiras, 2022, p.11).

A partir das observacoes e estudos preliminares, desenvolvemos uma dinamica de
perguntas e respostas, com uma divisdao de cores similar ao do UNO, entretanto, no nosso
jogo a divisdo de cores serve para delimitar e separar os temas geograficos relacionados com
os objetivos de aprendizagem do curriculo da SEEDF. Com isso, o jogo se materializou tendo
um total de 11 cores distintas, cada cor associada a uma tematica geografica, cores essas que
foram inseridas, no jogo, nas cartas de perguntas e respostas. A cor preta foi destinada as

cartas especiais, conforme figuras 1 e 2

Figura 1: “Yu-Geo-Tuan” cartas especiais e fase de teste Figura 2: Cartas com cores diferenciadas

Fonte: Foto de Paca,K D., 2024. Acervo pessoal.



Fonte: Foto de Hostensky, 1. L, 2024. Acervo pessoal

Concomitante a definicdo das cores pensamos nas regras, que deveriam ser regras
simples e rapidas para aplicarmos o jogo em uma aula simples de 45 minutos ou dupla de 90
minutos. A respeito da dindmica do jogo ,os estudantes devem formar grupos de 3 a 8
jogadores e esccolher entre eles um mediador-aluno. Como o Yu-Geo-Tuan é um jogo que
busca o protagonismo dos estudantes, alinhado a metodologia ativa, optou-se pela escolha de
um aluno como mediador. O mediador-aluno é responsavel por conduzir a partida, sdo suas
funcdes: ler as regras do jogo para os participantes; manter as cartas de perguntas sob sua
posse; distribuir as cartas respostas e especiais para os demais participantes; colocar as cartas
restantes no monte de compras; sinalizar o inicio do jogo; fazer as perguntas aos jogadores;
aplicar penalidades; controlar o tempo; mediar conflitos; declarar o vencedor. Cabe observar
que o jogo proposto ndo é de ganhar ou perder, todos receberdo pontuagdo ao final da
atividade. As cartas sdao divididas entre perguntas e respostas, abrangendo 11 temas de
Geografia. As cartas de perguntas permanecem com o mediador-aluno, enquanto as cartas de
resposta sao distribuidas entre os jogadores. Algumas cartas especiais sdo entregues aos
alunos, o restante é inserido no monte de compras. As cartas restantes formam um monte
central na mesa.

Para tornar o jogo mais dindmico, foram incluidas cartas especiais (figura 3). Assim,
essas cartas possuem as seguintes fungoes: a carta Trocar Maos, que faz com que todos os
jogadores troquem suas cartas com o préoximo jogador em sentido horario; a Carta Bloquear,
permite impedir que outro jogador receba pontos ao acertar uma resposta; as Cartas +2 e +4
dobram ou quadruplicam a pontuacdo da rodada, podendo ser jogadas por qualquer
participante, independentemente de estar respondendo a pergunta; e a Carta Troque, que
possibilita a troca de cartas entre dois jogadores escolhidos pelo portador da carta.

Figura 3: Cartas Especiais do Jogo “Yu-Geo-Tuan”
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Fonte: Material produzido pelos Pibidianos 2022/2024, atuantes na Escola CEMUB-DF

O mediador-aluno inicia o jogo explicando as regras e separando as cartas em dois
montes: um contendo as cartas de perguntas, que permanecera sob seu controle, e outro
contendo as cartas de respostas e as cartas especiais, disponiveis na mesa. Em seguida,
distribui 10 cartas para cada jogador, garantindo que, na rodada inicial, cada um receba no
maximo uma carta especial.

Durante cada rodada, o mediador 16 uma pergunta para todos os jogadores
simultaneamente. Cada jogador escolhe a carta que acredita ser a resposta correta e a coloca
no centro da mesa. Se desejar jogar uma carta especial, deve fazé-lo no mesmo momento. O
mediador entdo verifica as respostas: caso esteja correta, o jogador ganha 1 ponto, podendo
receber uma pontuagdo maior caso qualquer participante tenha jogado uma Carta +2 ou +4 na
rodada; caso esteja errada, o jogador perde 1 ponto (ou mais, caso essas cartas tenham sido
utilizadas), nesse caso o estudante deve comprar do monte central uma quantidade de cartas
equivalente ao valor da rodada.

Se ninguém jogar a resposta correta, mas ela estiver disponivel na mesa ou na mao de
um jogador que ndo a tenha identificado, a pergunta podera ser repetida posteriormente. O
jogo termina quando um jogador ficar sem cartas na mao. Antes disso, vem o momento auge,
pois ao ficar com apenas uma carta, o aluno-jogador deve gritar "Yu". Caso esqueca de gritar
“Yu” e outro jogador perceber, o aluno que estava com somente uma carta na mdo devera
comprar uma carta do monte. O jogador que esgotar todas as cartas recebe automaticamente
10 pontos extras (esse valor pode ser maior caso tenha sido influenciado por Cartas +2 ou +4).
O vencedor sera aquele que tiver a maior pontuacdo ao final do jogo. Utilizamos regras
similares entre os jogos de UNO e o Yu-Geo-Tuan para que os discentes sentissem essa
similaridade e se envolvessem mais no jogo, visto que ja conhecem a dinamica do Uno.

Ao longo da construcao e da confeccdo do jogo, um dos métodos aplicados para testar
a viabilidade do material foi aplicacdo entre pares, ou seja, entre os Pibidianos e a professora
supervisora Ilka, essa pratica foi necessaria para identificar e corrigir previamente possiveis
erros, que, apos identificados, foram prontamente sanados, isso foi feito antes do resultado e
aplicacdo para os estudantes do Ensino Médio. Assim, alinhados ao pensamento de Santos,
Nunes e Oliveira (2022), acreditamos que o jogo é um dispositivo didatico eficiente e eficaz
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categorias da Geografia.



COM UMA CARTA NA MAO, GRITE: “YU”: RESULTADOS E DISCUSSAO

Atrair a atencdo dos alunos sempre foi um grande desafio no exercicio da docéncia,
diversas metodologias e atividades pedagogicas podem ser utilizadas com este intuito. Ao
longo da criacdo, desenvolvimento e testagem do jogo de cartaz geografico Yu-Geo-Tuan foi
possivel perceber a importancia da linguagem ltidica como dispositivo didatico-pedagogico,
ferramenta de conexao entre alunos e professor e potencializador do envolvimento dos alunos
com as atividades propostas em sala.

Separamos os resultados e a discussdo em quatro momentos: 1) selecdo de conceitos
geograficos para as cartas, e a tentativa de ser o mais atrativo ao correlaciona-los aos
objetivos de aprendizagem do Curriculo da SEEDF; 2) integracdo da turma com a ideia do
jogo; 3) dificuldades da implementacgdo do jogo e fragilidades dos discentes; 4) envolvimento
dos alunos na identificacdo de melhorias e falhas presentes no jogo.

No momento um nos deparamos com o impasse que é discutido em toda formacgao
docente: aproximar dos alunos os conceitos geograficos trazidos pelo professor. Diversos
estudos notorios da educacdao evidenciam a importancia da construcdo do conhecimento
considerando os conhecimentos prévios (Piaget, 1976; Vygotsky, 2002). Nesse sentido,
pensamos o jogo como uma ferramenta de assimilagdo destes contetidos.

Em seguida aplicamos o jogo em sala de aula. A receptividade dos alunos foi bem
positiva nas primeiras impressoes. Os alunos relataram que a utilizacdao de jogos na sala, para
fins pedagdgicos, foge do padrdo a qual estdo habituados, visto que muitas vezes os
professores estdo focados em ministrar contetidos para as avaliagdes externas, como o ENEM.
A estratégia de utilizar do jogo UNO como forma de inspiracdo, nos aproximou mais ainda
dos estudantes. Outro fator observado ao longo do processo foi o apurado senso de
competitividade entre eles, o que os motiva a participar com mais afinco da atividade, em
especial quando foi informado a eles que seria atrelado uma pontuacdo para todos que
participassem e pontuacdo especial para os que ganhassem o jogo.

Um grande entrosamento foi gerado entre os participantes ao longo do processo. As
exaltagOes ao gritar “Yu”, os risos, as piadas, os momentos de descontracdo e de jogatina
mudam o ambiente e a interacdo entre os alunos. Os jogos geralmente representam um
momento de relaxamento e lazer, e eles dificilmente se complementam com o ambiente

escolar e do trabalho (Leite e Soares, 2020, p.5), mas nas figuras 4 e 5 observa-se que com a
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Figura 4: Alunos empolgados jogando o “Yu-Geo-Tuan”, tendo o Figura 5: Aluno do CEMUB conferindo suas cartas durante o jogo
Pibidiano Keven Paca (coautor 2 deste trabalho) como mediador

Fonte: Fotos Hostensky, I.L. (2024). Acervo pessoal Fonte: Fotos Hostensky, LL (2024), acervo pessoal.

Entretanto, no decorrer da dinamica nos deparamos com alguns problemas, o que ja
era esperado. Devido ao elevado numero de alunos em sala de aula, aproximadamente 40
alunos por turma, os alunos foram separados em dois grandes grupos. E, ao longo da
atividade, as seguintes situacGes foram identificadas: dificuldades por parte de alguns em
entender o qué a pergunta estava solicitando e consequentemente em identificar o conceito
geografico adequado e a resposta correta para a pergunta e, o desinteresse pelo jogo por parte
de alguns estudantes.

Essas dificuldades em responder a pergunta de uma determinada carta acarretava uma
perda grande de pontuacdo. Identificamos que alguns alunos quando ndo acertavam nenhuma
pergunta, durante uns 10 minutos de jogo, comecavam a responder aleatoriamente para acabar
logo o jogo. Este caso aconteceu na rodada de testes, em duas turmas da 2* Série. Quando
perguntamos se os estudantes queriam jogar novamente, no caso em tela, eles recusaram. Em
outra sala notamos que mais de um jogador comecgou a jogar as cartas na mesa de forma
despretensiosa e sem atencado, pois eles estavam apenas perdendo pontos e ndo acertando as
perguntas.

Esses fatos isolados descritos acima ocorreram nas rodadas de teste e quando as
turmas foram divididas em dois grandes grupos. Isso nos levou a reflexdo, discussdo e
reformulagdo da dindmica de funcionamento do jogo. A fim de evitar evasdo e baixa adesdo a
participagdo durante a a_nos os alunos a
opinarem a respeito de como achariam que o jogo deveria ser para se tornar mais interessante,

momento em que participaram ativamente e se envolveram. Assim, pensamos juntos com o0s



alunos em novas regras, designer e dindmica do jogo e acolhemos os comentarios e criticas
dos estudantes. O ponto central relatados por eles foi o quantitativo de jogadores, ja que
iniciamos com dois grupdes com mais de 15 alunos em cada. Os estudantes pontuaram que
essa forma gerava um distanciamento com o jogo e com o conteudo, ja que eles ndo
conseguiam participar ativa e dinamicamente da atividade, eles estdo sugeriram grupos
menores e a possibilidade de se jogar em dupla. O que foi prontamente atendido e assim, foi
possivel perceber um maior envolvimento de todos.

Um destaque positivo deste processo refere-se a parte da memorizacao dos conceitos.
As cartas de perguntas e respostas tém uma rotatividade durante o jogo, e isso facilita a
memorizacao dos contetidos. Isso vai ao encontro do que Cleophas, Cavalcanti e Soares
(2018) pontuam, quando esses autores enfatizam a importancia do jogo pedagégico para o
auxilio na aprendizagem. Também estda alinhado a Breda (2013), quando destaca a
importancia do jogo ndo apenas como unico meio de aprendizagem, mas também suporte que
ajuda no desenvolvimento e na vontade de aprender dos alunos. A divisdo inicial em grupos
menores ou até mesmo duplas possibilitou maior interacdo e integracdo dos alunos com o
jogo e com o conteuido, ocorrendo, realmente uma apreensao dos objetivos de aprendizagem
propostos. Assim, observamos ao logo do processo de pensar, criar, elaborar e aplicar o Yu-
Geo-Tuan, e que a sua utilizacdo como ferramenta educativa e mediador das praticas

docentes articula saberes e auxilia o aluno na constru¢ao do conhecimento geogréfico.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base na observacao participante, na metodologia indutiva-dedutiva e na revisao
bibliografica foi possivel elaborar o jogo de cartas geografico “Yu-Geo-Tuan”. Um jogo que
se propde a ser envolvente, de interacao, que interlige saberes e que possibilite aos estudantes
se apropriem das tematicas da ciéncia geografica, potencializando a aprendizagem deles. A
tensdo que o jogo proporciona. A incerteza do desfecho, o esforco para alcangar um objetivo e
o desejo de superar desafios tornam a experiéncia ainda mais estimulante e envolvente. Ao
pensar na elaboracdao e execucdo deste jogo de cartas, imaginavamos os alunos engajados
ativamente na atividade, buscando acertas as respostas, acumular pontos e potencializando
seus conhecimentos geograficos. Apesar da pontuacdo, o jogo ndo tem por objetivo principal
um ganhador, visto que todos recebem uma determinada pontuacdo por ja estarem
participando. O jogo se er’ ele se propde a
ser uma ferramenta de aprendizagem dinamica e eficaz na maneira natural e envolvente de

abordar determinada tematica.



Evidenciou-se que o Yu-Geo-Tuan cria uma espécie de ordem temporaria, dentro da
qual todos os participantes seguem um conjunto de regras estabelecidas. A quebra dessas
regras compromete a experiéncia, demonstrando que a organizacdo interna do jogo é
fundamental para sua eficacia. No ambiente escolar, essa caracteristica foi essencial para
garantir que o Yu-Geo-Tuan funcionasse como um instrumento pedagdgico eficiente, visto
que o jogo se relaciona com a constru¢cao do conhecimento e com a necessidade humana de
competir e se destacar. A disputa pode ocorrer de diversas formas — seja por meio da forca, da
habilidade ou do conhecimento — e essa dimensdo competitiva esta presente em diferentes
aspectos da sociedade. No caso do Yu-Geo-Tuan, a disputa pelo acerto das respostas nao
apenas incentivou os alunos a se engajarem no jogo, mas também proporcionou um ambiente
colaborativo, no qual os participantes aprendiam uns com os outros ao longo da atividade.

O processo construtivo do jogo, que envolveu o criar, o aplicar, o recriar e o reaplicar,
de forma que a atividade se tornasse um processo envolvente e criativo tanto para alunos,
quando para os pibidianos e supervisora, foi essencial para demonstrar que o acolhimento ao
conhecimento prévio dos alunos, associado a interacdo, estratégia e escuta ativa foram
primordiais nas atribuicdes que estas dinamicas podem ofertar aos alunos. Por fim,
destacamos e reafirmamos que a atividade lidica com um propoésito pedagégico, como foi o
caso do Yu-Geo-Tuan, fortalece a interacdo aluno-aluno e docente-aluno, torna as aulas mais
dindmicas e motivadoras e é um instrumento eficaz na articulacdo entre saberes prévios e

conhecimentos geograficos.



REFERENCIAS

BREDA, T. V. O uso de jogos no processo de ensino aprendizagem na Geografia Escolar. Rio de Janeiro:
[s.n.], 2013. Dissertacdo de Mestrado.

CLEOPHAS, M. D. G.; SOARES, M. H. F. B. Afinal de contas, é jogo educativo, didatico ou pedagégico no
ensino de quimica ? Colocando os pingos nos "is". In: CLEOPHAS, M. D. G.; SOARES, M. H. F. B.
Didatizacao Ludica: Teorias de aprendizagem e outras interfaces. Sdo Paulo : Livraria da Fisica, 2018. p. 33-
43.

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia: Saberes necessarios a pratica educativa. 25°. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra,
1996. Disponivel em: <chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://nepegeo.paginas.ufsc.br/
files/2018/11/Pedagogia-da-Autonomia-Paulo-Freire.pdf>. Acesso em: 10 fevereiro 2025.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura. Traducdo de Jodo Paulo Monteiro. 4°. ed. Sdo
Paulo: Perspectiva, 2000.

LEITE, M. A.; SOARES, M. Jogo Pedagégico para o Ensino de Termoquimica em turmas de educacao de
jovens e adultos. Quim. nova esc., Sdo Paulo, 2020. 227-236. Disponivel em:
<chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc42_3/05-RSA-48-
19.pdf>. Acesso em: 12 fevereiro 2025.

PIAGET, J. Equilibracao das estruturas cognitivas: problema central do desenvolvimento. Rio de Janeiro:
Zahar, 1976.

SANTOS, A. F.; NUNES, M. D. D. R.; OLIVEIRA, S. S. D. Carta na Manga: o uso de jogos na educacao
geografica. Revista Brasileira de Educacao em Geografia, 12, 2022. Disponivel em:
<https://revistaedugeo.com.br/revistaedugeo/article/view/1047#:~:text=0%20artigo%20discute%20a%20produ
%C3%A7%C3%A30,de%20aprender%20de%20forma%20prazerosa.>. Acesso em: 10 fevereiro 2025.

SEEDF. Curriculo em Movimento Novo Ensino Médio. Brasilia - DF: [s.n.], 2020.

TUAN, Y.-F. Espaco e Lugar: A perspectiva da experiéncia. Tradugdo de Livia de Oliveira. Sdo Paulo: Difel,
1983.

VIGOTSKY, L. S. A construcao do pensamento e da linguagem. Sdo Paulo: [s.n.], 2002.



