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Resumo: O presente trabalho investigou o uso de jogos didaticos como linguagem alternativa
para o ensino de Geografia, buscando compreender como praticas lidicas podem contribuir
para o engajamento e a aprendizagem significativa dos alunos. A pesquisa foi desenvolvida
com uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Charles Garcia,
utilizando abordagem qualitativa e método fenomenologico, a fim de analisar as percepgdes e
experiéncias dos estudantes no processo de aprendizagem. Foram aplicados quatro jogos
didaticos: Trilha Geografica, Geopistas, responde ou Passa da Geografia e GeoBingo,
elaborados a partir dos contetidos estudados em sala. Os resultados revelam que os alunos
apresentaram maior motivagdo, participagdo ativa e compreensdo dos conteidos quando
comparados as aulas tradicionais. Os questionarios mostraram que 100% dos estudantes
consideraram que aprenderam melhor por meio dos jogos, ressaltando que as atividades ladicas
tornaram as aulas mais dindmicas, atrativas e acessiveis. A andlise evidencia que os jogos
didaticos favorecem o desenvolvimento do pensamento geografico, estimulam o raciocinio
critico e fortalecem habilidades socioemocionais, como coopera¢do e comunicac¢ao. Portanto,
conclui-se que metodologias ludicas constituem ferramentas eficazes para transformar o ensino
de Geografia, aproximando teoria e pratica e contribuindo para uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada.

Palavras-chave: ensino de geografia; linguagens geograficas; jogos didaticos.

Summary: This paper investigated the use of educational games as an alternative language for
teaching Geography, aiming to understand how playful practices can contribute to student
engagement and meaningful learning. The research was conducted with a 7th-grade class at
Charles Garcia Municipal School, using a qualitative approach and phenomenological method,
in order to analyze the students' perceptions and experiences in the learning process. Four
educational games were applied: Geographical Trail, GeoTracks, Geography: Answer or Pass,
and GeoBingo, developed based on the content studied in class. The results reveal that students
showed greater motivation, active participation, and understanding of the content compared to
traditional classes. The questionnaires showed that 100% of the students believed they learned
better through the games, emphasizing that playful activities made the classes more dynamic,
attractive, and accessible. The analysis shows that educational games promote the development
of geographic thinking, stimulate critical reasoning, and strengthen socio-emotional skills such
as cooperation and communication. Therefore, it is concluded that playful methodologies are
effective tools for transforming Geography teaching, bridging theory and practice, and
contributing to more meaningful and contextualized learning.
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1 INTRODUCAO

O ensino tradicional de Geografia, muitas vezes centrado na leitura de livros didaticos
e na exposicao teorica, tende a tornar a disciplina pouco atrativa para os alunos. A memorizagao
de conceitos e mapas, quando desvinculada do cotidiano, dificulta a compreensdo dos
conteudos e reduz o interesse dos estudantes.

Diante dessa realidade, torna-se essencial buscar abordagens que promovam um
aprendizado mais envolvente e significativo. A utilizacdo de jogos didaticos representa uma
alternativa capaz de estimular a curiosidade, favorecer a participacao ativa dos alunos e facilitar
a assimilacdo dos conteudos de forma pratica e interativa. A falta de interesse nas aulas pode
estar relacionada, em parte, aos desafios enfrentados pelos professores na adogdo de
metodologias mais dindmicas. A auséncia de entusiasmo docente e a dificuldade em tratar os
conteudos de maneira criativa contribuem para tornar as aulas repetitivas, o que acaba
desmotivando os estudantes.

O uso exclusivo do material didatico tradicional, embora importante, limita as
possibilidades pedagogicas, sobretudo quando ha uma ampla variedade de recursos disponiveis
que podem ser explorados para tornar as aulas mais atrativas e significativas. Diante disso, este
trabalho tem como finalidade investigar o uso de jogos didaticos como uma linguagem
alternativa no ensino de Geografia, buscando tornar o aprendizado mais participativo e
significativo para os alunos.

O estudo propde-se ndo apenas a analisar as dificuldades enfrentadas no ensino da
disciplina, mas também a aplicar atividades baseadas em jogos didaticos que incentivem o
engajamento dos estudantes. Além disso, pretende-se avaliar o impacto dessas praticas na
aprendizagem, comparando os resultados obtidos com o ensino tradicional, a fim de
compreender sua eficdcia no processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, espera-se
contribuir para a constru¢do de aulas mais dindmicas e acessiveis, despertando o interesse dos
alunos pela disciplina e auxiliando os professores na ado¢do de estratégias mais eficazes.

Para alcancar o objetivo proposto, optou-se por desenvolver uma pesquisa qualitativa
com abordagem fenomenologica, buscando compreender as percepcdes dos alunos sobre as
praticas pedagogicas utilizadas nas aulas de Geografia. O estudo foi realizado na Escola
Municipal Charles Garcia, com 17 estudantes do 7° ano C. A atividade desenvolvida permitiu
observar a participagdao dos alunos, seu engajamento e o interesse despertado em relagdo ao

aprendizado da disciplina, além de avaliar a eficacia do material didatico utilizado.



O presente trabalho fundamenta-se em referenciais tedricos que destacam a importancia
do ensino de Geografia voltado para o desenvolvimento do pensamento critico e do raciocinio
espacial. Autores como Cavalcanti (2019, 2005, 1998), Callai (2005, 2011) ¢ Ruy Moreira
(2007) abordam o ensino de Geografia, ressaltando a necessidade de articular teoria e pratica,
relacionar o espago com a realidade do aluno e promover a leitura critica do espaco geografico.
Pontuschka e Oliveira (2009), Vicentini (2004) e Moraes (1998) enfatizam o uso de multiplas
linguagens no ensino, aproximando os conteudos da experiéncia dos estudantes e ampliando
sua capacidade de interpretar o mundo. No campo das metodologias ludicas, Gaite (1995),
Castellar e Vilhena (2011) e Oliveira e Lopes (2016) evidenciam o potencial dos jogos didaticos
para estimular participagdo, cooperacdo, andlise e investigacdo geografica, tornando o
aprendizado mais dindmico, significativo e conectado a realidade dos alunos.

O estudo justifica-se pela necessidade de adotar praticas pedagodgicas que integrem
teoria e pratica no ensino de Geografia, tornando as aulas mais dinamicas, significativas e
proximas da realidade dos alunos. O uso de jogos e outros recursos didaticos é apresentado
como estratégia para estimular a curiosidade, ampliar a participacdo e transformar a percepcao
dos estudantes sobre a disciplina. Espera-se que a pesquisa contribua para o engajamento dos
alunos e incentive professores a utilizar metodologias mais inovadoras. O trabalho organiza-se
em cinco partes: a Introdugao, que apresenta o tema e a justificativa; a Fundamentagao Teorica,
que discute os conceitos que embasam o estudo; a Metodologia, que descreve os procedimentos
da pesquisa; a Analise dos Resultados, que interpreta os dados coletados; e as Consideragdes

Finais, que destacam as contribui¢des do estudo e sugerem praticas pedagogicas futuras.

2 OS DESAFIOS NO ENSINO DE GEOGRAFIA NA CONTEMPORANEIDADE

O ensino de Geografia ¢ fundamental na formacdo do cidaddo, pois seu objetivo central
ndo ¢ apenas a memoriza¢do de dados e nomes geograficos, mas sim capacitar os alunos a
compreender a complexidade do espago geografico, como ele se transforma e as inter-relagcdes
entre a sociedade e a natureza.

A ideia central da disciplina ¢ ir além de apenas descrever conteudos e ajudar o aluno a
desenvolver um pensamento critico e reflexivo. Cavalcante (2019, p.136) resume essa
finalidade ao defender que a contribuicao particular da Geografia na escola ¢ "ensinar um modo
de pensar pela Geografia, ensinar a pensar a partir de principios e conceitos geograficos". Esse
modo de pensar precisa estar ligado ao dia a dia do aluno, as suas experiéncias e ao lugar onde

Vive.
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Para atingir essa capacidade analitica, ¢ essencial desenvolver o raciocinio espacial.
Nesse sentido, Callai (2005, p. 192) afirma que o propdsito da Geografia ¢ auxiliar o aluno a
"desenvolver o raciocinio espacial, para que possa fazer uma analise das relagdes sociais que
se expressam no espaco e que lhes permitam compreender o mundo em que vive". Para que o
pensamento critico seja estimulado, o professor deve considerar o conhecimento prévio dos
alunos e como eles enxergam o mundo, utilizando os conceitos geograficos para fazer essa
ponte (Cavalcanti, 2005).

Os desafios contemporaneos sao notaveis: a diversidade das turmas e a velocidade das
transformagdes globais exigem do professor a busca constante por novas metodologias.
Contudo, ¢ vital que o ensino va além do superficial. Moreira (2007) alerta que o sentido
geografico ndo ¢ o visivel, mas a relagdo de producdo que o invisivel mantém com o visivel.
Assim, o papel da Geografia ¢ desvendar as estruturas politicas, econdmicas e historicas que
produzem a paisagem, ensinando a compreender como o local se relaciona com o global e como
a natureza e a sociedade estdo interligadas.

A unido entre teoria e pratica ¢ outro ponto crucial. Cavalcanti (1998) defende que a
disciplina deve ajudar o aluno a perceber que o espago ¢ construido pelas agdes humanas. Isso
implica estimular os estudantes a investigar a realidade, analisar mapas, graficos e imagens do
cotidiano, desenvolvendo, assim, sua capacidade de compreensdo critica e participativa do
mundo.

O ensino de Geografia na atualidade ¢ uma tarefa desafiadora, porém essencial. A
disciplina ndo apenas transmite contetido, mas também capacita os alunos a refletir, analisar e
agir sobre o espago, promovendo habilidades de compreensdo e interpretagdo da realidade

geografica.

3 LINGUAGENS GEOGRAFICAS E SUA APLICABILIDADE NO ENSINO

O ensino de Geografia tem se transformado ao longo dos anos, incorporando diferentes
estratégias para tornar a aprendizagem mais significativa e envolvente. Uma dessas estratégias
¢ o uso de linguagens geograficas, que incluem desde a verbal até a visual, numérica, simbolica
e até musical. Essas linguagens possibilitam aos alunos compreender melhor os conceitos
espaciais e as relagdes entre sociedade e natureza.

A linguagem geografica ¢ essencial porque permite representar e interpretar o espaco de
diferentes maneiras, aproximando o aluno da realidade estudada. Mapas, maquetes, musicas,

historias em quadrinhos, curtas-metragens, fotografias e jogos sdo exemplos de recursos que
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expressam essa linguagem, ajudando o estudante a construir uma visdo mais concreta e critica
do mundo. Essas diferentes formas de linguagem possibilitam o desenvolvimento da leitura e
analise do espago geografico a partir de multiplas perspectivas, estimulando a imaginagao, a
curiosidade e a reflexdo sobre as dinamicas que organizam o territorio e a vida em sociedade.

No contexto escolar, os jogos educativos surgem como uma ferramenta poderosa para
aplicar essas linguagens de forma ludica e interativa. Por meio dos jogos educativos, os
estudantes podem revisar e fixar conteudos, além de explorar conceitos, interpretar mapas e
criar representagdes simbolicas de diferentes regides, tornando o aprendizado mais concreto e
dindmico. Eles também permitem que os alunos aprendam sobre capitais, biomas e diversos
outros conteudos geograficos, ao mesmo tempo em que vivenciam situagdes que simulam
processos naturais e sociais, incentivando o trabalho em grupo, a cooperagao e a reflexdo critica
sobre o espaco geografico. Entre os recursos que podem ser utilizados estdo bingo geografico,
jogos de tabuleiro, quebra-cabegas de mapas, quizzes de perguntas e respostas e simulagdes de
situacdes espaciais.

A busca pela qualidade do ensino deve ser constante para o gedgrafo educador. O uso
de diferentes linguagens, como documentérios, filmes, musicas, cartilhas, cordéis, mapas
tematicos e imagens de satélite, junto ao livro didatico, permite ao professor adotar uma
metodologia mais dindmica e participativa.

Nesse sentido, o uso de multiplas linguagens ¢ crucial. Segundo Pontuschka e Oliveira
(2009) afirmam que o ensino de Geografia deve ir além do texto e da imagem estatica. O uso
de musicas, filmes, videos e outras linguagens mididticas aproxima o conteudo escolar da
cultura juvenil e da dindmica do espago geografico vivido e percebido." O desafio, portanto, ¢
pedagdgico e de mediagdo. Como complementa Vesentini (2004), o espaco geografico ¢
percebido e representado através de multiplas formas. O desafio do professor de Geografia ¢
fazer com que o aluno transite entre essas diferentes linguagens, interpretando-as e produzindo-
as, construindo, assim, seu proprio conhecimento espacial.

E fundamental que esses recursos e linguagens estejam a servigo da formagio de um
pensamento geografico critico. Moraes (1998, p. 30) enfatiza que o ensino de Geografia deve
visar a "capacidade de o sujeito realizar a critica da sociedade, entendendo que o espago ¢ social
e historicamente produzido por relagdes de poder."

O que se enfatiza € que os recursos e formas de linguagem utilizados em sala de aula,
como textos, poesias, fotografias ou filmes devem estar a servico do desenvolvimento do olhar
geografico e da interpretacdo critica do mundo, e n3o serem usados apenas como

entretenimento. Nesse sentido, os jogos educativos funcionam como uma ferramenta pratica



dessa proposta: ao serem aplicados de forma ludica e estruturada, permitem que os alunos
explorem conceitos geograficos, interpretem mapas, analisem situagdes espaciais e
compreendam relagdes entre sociedade e natureza.

Portanto, a integracao de jogos educativos e outras linguagens geograficas deve ser
planejada de forma a estimular a participacdo ativa dos alunos, tornando o aprendizado mais
dindmico e conectado a realidade deles, mas sempre mantendo o foco no desenvolvimento do

pensamento geografico e na compreensao do mundo ao seu redor.

4 OS JOGOS COMO FERRAMENTA APLICADA AO ENSINO DE GEOGRAFIA

Fazer com que os alunos se interessem por Geografia pode ser um desafio,
especialmente quando o ensino se apoia apenas em métodos tradicionais e expositivos. No
entanto, quando o professor adota estratégias inovadoras, como o uso de jogos didaticos, esse
cenario muda significativamente. O jogo desperta a curiosidade, incentiva a participagdo e torna
o processo de aprendizagem mais leve e prazeroso, sem diminuir a profundidade do
conhecimento geografico.

A Geografia, por meio de seus conceitos, permite realizar uma leitura critica do espago
vivido. O papel do professor ¢ tornar o ensino significativo, permitindo que o aluno desenvolva
habilidades como observar, comparar, analisar e interpretar a realidade. Segundo Callai (2011,

p- 129) destaca a importancia disso ao afirmar que:

"a geografia escolar se constitui como um componente do curriculo, e, seu ensino,
se caracteriza pela possibilidade de que os estudantes percebam a singularidade de
suas vidas e, reconhecam a sua identidade e o seu pertencimento em um mundo
que a homogeneidade apresentada pelos processos de globalizagdo trata de tornar
tudo igual. E, portanto uma matéria curricular que encaminha a compreender o

mundo e, as pessoas a se entenderem como sujeitos neste mundo, reconhecendo a

espacialidade dos fendmenos sociais." (Callai 2011, p. 129)

O ensino deve, portanto, ir além da memorizagdo, promovendo o reconhecimento da
identidade dos alunos e seu papel como sujeitos inseridos em uma realidade complexa. Utilizar
jogos como recurso didatico torna esse processo mais envolvente e significativo, estimulando
a participagdo ativa do estudante. Os jogos sdo ferramentas valiosas porque facilitam a

compreensdo de temas geograficos que, muitas vezes, sdo dificeis de abordar apenas com o



quadro ou textos. O jogo permite que o aluno simule, experimente ¢ imagine situacdes reais
ligadas ao espaco geografico, conectando o conteudo a sua vivéncia.

Gaite (1995) compara essa utilidade ao dizer que os jogos de simulagdo sao para a
Geografia, e as ciéncias sociais em geral, como as experiéncias de laboratorio para as ciéncias
experimentais. Assim como o laboratorio ¢ essencial para as ciéncias naturais, 0 jogo permite
que os estudantes explorem e compreendam, de forma pratica, os fendmenos geograficos,
tornando a aprendizagem mais concreta e dindmica.

Castellar e Vilhena (2011, p. 46) destacam que o jogo "[...] pode ser usada para romper
com praticas tradicionais no processo de ensino e de aprendizagem, uma vez que o professor
consiga tragar etapas na construcao e na produ¢do do jogo.” Ao planejar o jogo com objetivos
pedagdgicos claros, o professor substitui métodos repetitivos por propostas atrativas. Oliveira
e Lopes (2016, p. 174) reforcam que, ao jogar, os alunos devem “‘exercitar e interiorizar modos
de pensar, de raciocinar e de investigar, proprios da ciéncia ensinada.”

Isso significa que o recurso ludico promove o desenvolvimento de competéncias
especificas da Geografia, como a andlise espacial e a investigagdo critica dos fendmenos
socioespaciais. Além disso, os jogos contribuem para a formacao ética dos alunos, estimulando
valores como o respeito, a cooperagado e o dialogo, conforme acrescentam Castellar e Vilhena
(2011, p. 45).

A realizacao do jogo na disciplina possibilita a constru¢do de habilidades que auxiliarao
na producdo logica do conhecimento, permitindo a associagdo com outros contetdos e
dinamizando a aula. O conhecimento geografico estd em constante transformagao, e os jogos
permitem essa flexibilidade, adaptando-se a temas atuais e as diferentes realidades dos alunos.

Além de facilitar o entendimento, os jogos diminuem a pressdo da sala de aula
tradicional. Quando o aluno brinca e aprende, ele adota uma postura mais ativa e confiante. Os
jogos didaticos valorizam o modo como cada aluno aprende, criando oportunidades para que o
estudante perceba como a Geografia esta presente em sua vida. Quando o aluno entende essa
relagdo, ele se sente mais motivado a participar, e a disciplina deixa de ser abstrata para se

tornar concreta, pratica e acessivel em sua realidade.

5 A ABORDAGEM METODOLOGICA DA PESQUISA

A metodologia usada nesta pesquisa baseia-se na abordagem qualitativa, pois ela ajuda
a compreender de forma mais profunda as percepcdes, experiéncias e significados que os

participantes ddo ao tema estudado, com foco no uso de jogos didaticos para tornar as aulas
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mais dindmicas e interessantes. Esse tipo de pesquisa permite olhar a realidade com mais
sensibilidade, dando valor ao que as pessoas pensam e sentem sobre o que vivem.

No caso deste estudo, essa abordagem ajudou a entender como professores e alunos
veem o uso dos jogos didaticos como uma linguagem diferente dentro das aulas de Geografia,
e de que forma essas praticas podem aumentar o interesse, a motivacao e o aprendizado dos
alunos.

De acordo com Gil (1999), a pesquisa qualitativa € subjetiva ao objeto de estudo, baseia-
se na forma como o problema ¢ tratado e busca descrever e interpretar os significados das
situacdes, sem se preocupar em medir os fendmenos. Assim, nesta pesquisa, o objetivo foi
compreender os sentidos que os participantes deram ao uso dos jogos didaticos como

ferramenta pedagogica no ensino de Geografia. Strauss e Corbin (1990, p. 17) explicam que:

“por pesquisa qualitativa entendemos qualquer tipo de pesquisa que gera
resultados que néo sdo alcangados por procedimentos estatisticos ou outro tipo de
quantifica¢do. Pode referir-se a pesquisa sobre a vida das pessoas historias,
comportamentos ¢ também ao funcionamento organizativo, aos movimentos
sociais ou as relagdes e interagdes. Alguns dos dados podem ser quantificados,

porém, a analise em si mesma ¢ qualitativa.” (STRAUSS e CORBIN, 1990, p. 17)

A pesquisa qualitativa valoriza muito a troca entre pesquisador e participantes. O
pesquisador precisa saber ouvir € compreender as experiéncias das pessoas com sensibilidade.
Como diz Esteban (2010), nos estudos qualitativos, o proprio pesquisador se constitui no
instrumento principal que, por meio da interag¢do da realidade, coleta dados sobre ela. Assim, o
didlogo com os participantes ajudou a captar de forma verdadeira as percepgdes sobre a pratica
pedagdgica e sobre o papel dos jogos como apoio no aprendizado de Geografia.

Além da abordagem qualitativa, este estudo seguiu o método fenomenologico, que
busca compreender os significados das experiéncias vividas pelos participantes dentro do
ambiente escolar. Segundo Creswell (1998), um estudo fenomenoldgico descreve o significado
das experiéncias vividas por uma pessoa ou por um grupo em relacao a determinado fenomeno.
Assim, o método ajudou a entender o que os alunos e a professora sentiram e pensaram sobre o
uso dos jogos nas aulas.

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal Charles Garcia, localizada na Travessa
Alfredo Monteiro de Lima, n° 1099, no bairro Santa Rita de Cassia, em Parintins (AM). A
instituicdo oferece o Ensino Fundamental nos turnos da manha e da tarde, contando com salas

amplas e uma quadra poliesportiva. A pesquisa ocorreu em 14 de outubro de 2025, no turno
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matutino, com a participagdo da professora de Geografia e dos alunos do 7° ano. A escola foi
selecionada por ser um local em que ja realizei estagio supervisionado e regéncia, o que
permitiu conhecer a realidade de alunos e professores. A Figura 1 apresenta a imagem da parte
externa da escola, ilustrando o ambiente em que a pesquisa foi desenvolvida. Os estudantes
foram escolhidos por demonstrarem interesse em atividades diferentes e disposi¢do para novas
formas de aprendizado, considerando suas dificuldades de engajamento nas aulas tradicionais,

0 que motivou a aplica¢cdo de uma metodologia mais ludica e participativa, com jogos didaticos.

da Es

T ¥

Figura 1: Fachada cola Municipal Charles Garcia

Fonte: Morais, 2025.

Durante a aplicagdo das atividades, os alunos demonstraram grande entusiasmo,
curiosidade e trabalho em equipe. Cada jogo aplicado foi recebido com animacao, e os alunos
se envolveram de forma ativa, colaborando entre si e mostrando interesse em aprender os
conteidos de um jeito leve e interativo. Essa atitude refor¢ou a ideia de que praticas
pedagogicas baseadas em jogos podem favorecer a compreensdao dos conceitos geograficos e
promover uma aprendizagem mais prazerosa € participativa.

Para a coleta de dados, foi usado o questionario, pois ele permite reunir informagdes de
forma direta e organizada com os participantes. Essa técnica ajudou a identificar opinides,
percepcdes e experiéncias sobre o uso dos jogos nas aulas de Geografia. O questionario teve
perguntas objetivas e discursivas. As perguntas objetivas serviram para identificar padroes e
opinides em comum, enquanto as discursivas ajudaram a entender com mais profundidade o
que cada aluno pensava e sentia.

As perguntas foram aplicadas dentro da escola, o que deixou as respostas mais

verdadeiras, j4 que os alunos estavam em seu ambiente de estudo. As respostas coletadas



10

ajudaram a construir um diagndstico sobre o tema, mostrando as dificuldades, as necessidades

e também os pontos positivos do uso dos jogos no ensino. Gil (1999, p. 128) explica que:

O questionario pode ser definido como a técnica de investigagdo composta por um
nimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas,
tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses,

expectativas, situacdes vivenciadas etc. (Gil, 1999, p. 128).

Com base em todo esse processo, foi possivel perceber que a abordagem qualitativa e o
método fenomenoldgico se complementam, permitindo compreender as experiéncias vividas
pelos alunos de forma mais humana e proxima da realidade. A utilizacdo dos jogos didaticos
mostrou-se uma estratégia importante para tornar as aulas mais envolventes e significativas,

fortalecendo o aprendizado e despertando o interesse dos estudantes pela Geografia.

6 ANALISE E DISCUSSAO RESULTADOS

A presente analise tem como objetivo refletir sobre os resultados obtidos durante o
desenvolvimento e aplicagdo de praticas pedagdgicas voltadas ao ensino de Geografia,
buscando compreender as dificuldades enfrentadas pelos alunos, os fatores que contribuem para
o desinteresse na disciplina e a eficacia das metodologias alternativas utilizadas. O trabalho foi
planejado considerando que a aprendizagem significativa ocorre quando o aluno participa
ativamente da construcdo do conhecimento e se reconhece como parte do espaco que estuda,
valorizando ndo apenas a memorizacao de conceitos € nomes, mas também o desenvolvimento
do pensamento espacial, a observagado, a analise critica e a relagao entre o contetdo e o cotidiano
do estudante.

A partir dessa perspectiva, as acdes desenvolvidas focaram em trés objetivos principais:
identificar dificuldades e fatores que interferem no aprendizado e interesse dos alunos;
desenvolver e aplicar jogos didaticos que promovessem engajamento e aprendizagem ativa; e
avaliar o impacto dessas praticas em comparacdo ao ensino tradicional, evidenciando o
potencial da Geografia como campo capaz de estimular o pensamento critico, a cooperagao e a

valorizac¢ao do espago vivido.

6.1 Dificuldades enfrentadas no aprendizado de Geografia: Fatores que contribuem para

a falta de interesse na disciplina
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O ensino de Geografia, em muitas escolas, ainda enfrenta desafios relacionados as
formas de ensinar e a participacdo dos alunos. Muitos estudantes apresentam dificuldade para
compreender conceitos como territorio, paisagem, lugar e espago geografico, principalmente
porque o conteudo costuma ser apresentado de forma tedrica, sem conexao com o dia a dia do
aluno. Conversas informais realizadas com os estudantes revelaram diferentes percepgoes:
alguns afirmaram ndo gostar da disciplina por exigir muita leitura; outros consideram dificil
compreender o livro didatico; ha quem goste mais ou menos de Geografia; e alguns destacaram
que as aulas sdo muito teoricas. Esse cendrio reforca a necessidade de tornar os alunos
protagonistas de seu aprendizado, construindo conhecimento a partir de suas vivéncias,
reflexdes e observagdes, conforme destaca Cavalcante (2006) o raciocinio geografico so ¢
construido pelos alunos se for, o tempo todo, um processo do aluno, que dele parta e nele se
desenvolva.

Entre as dificuldades observadas estdo também a falta de envolvimento, a pouca
realizacdo de atividades praticas e a auséncia de recursos variados, como mapas, videos, jogos,
maquetes ou saidas de campo, o que distancia o aprendizado da realidade. Diante disso, ¢
fundamental buscar estratégias didaticas que tornem as aulas mais participativas e proximas da
realidade dos estudantes, aproveitando as dificuldades de cada um como ponto de partida para
atividades mais dinamicas e interativas, valorizando o espaco vivido e estimulando o interesse

e a compreensdo da disciplina.

6.2 Os jogos didaticos e a participacio ativa dos estudantes no ensino de geografia

A necessidade de tornar o ensino de Geografia mais participativo motivou a elaboracao
e aplicacao de jogos didaticos que valorizassem a ludicidade como estratégia pedagogica. O
uso de jogos desperta o interesse, estimula o raciocinio e favorece a cooperagdo entre os alunos,
possibilitando que o estudante deixe o papel passivo e passe a atuar de forma ativa na construcao
do conhecimento. Santos (2014) destaca que, ao empregar jogos em sala de aula, o docente
precisa ter clareza dos objetivos e conhecer o passo a passo das atividades, garantindo que o
recurso ndo se limite ao entretenimento, mas contribua de fato para a aprendizagem.

Com esse proposito, foram criados quatro jogos didaticos voltados aos conteudos do 6°
e 7° ano: Trilha Geogréafica, Geopistas, Responde ou Passa da Geografia e GeoBingo. Cada um
deles contemplou conteudos variados, abrangendo temas como relevo, biomas, capitais,
continentes, paisagens naturais e humanizadas, clima, vegetacdo, hidrografia, populacdes e

aspectos culturais, entre outros. Os jogos foram pensados para atender diferentes perfis de
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aprendizagem e estimular tanto a colaborag¢do quanto uma competicao saudavel, favorecendo a
participagdo ativa e o interesse dos alunos.

O Jogo da Trilha Geografica foi elaborado com o objetivo de revisar contetidos e
promover o aprendizado por meio da interagdo e da diversao. O jogo consistia em um tabuleiro
com uma trilha de casas numeradas, onde cada jogador escolhia um cone e o posicionava na
casa “Inicio”. Ao langar o dado, avangava o numero de casas correspondente e respondia a uma
pergunta de Geografia relacionada a conteudos ja estudados. Se acertasse, permanecia na casa;
se errasse, voltava uma. Algumas casas tinham instru¢des especiais, como “Avance 2 casas”,
“Volte 1 casa” ou “Perde a vez”, tornando a atividade mais dindmica. Vencia quem chegasse
primeiro ao final da trilha, revisando temas variados como coordenadas geograficas, fusos
horérios, relevo, vegetagdo e clima. A figura 2 mostra os alunos participando do jogo e
interagindo durante a atividade. Essa experiéncia favoreceu o raciocinio rapido, a memorizacao

e a socializagdo, despertando cooperacao e entusiasmo entre os estudantes.

Figura 2: Aplicagdo do Jogo Trilha Geografica

Fonte: Abreu,2025.

A participagdao dos alunos nas atividades demonstrou que o aprendizado de Geografia
pode ser dindmico e estimulante. A interagcdo entre os colegas, aliada a resolugdo de desafios e
a aplicagdo pratica dos contetidos, contribuiu para fortalecer o interesse pela disciplina,
desenvolver habilidades de raciocinio e promover um ambiente de cooperagdo e entusiasmo.
Essa abordagem mostrou-se eficaz para transformar a revisao de conteido em uma experiéncia
significativa e prazerosa para todos os estudantes.

O Geopistas unia curiosidade, deducdo e conhecimentos geograficos. Ele era conduzido
pelo mediador, que lancava o dado e fazia perguntas de acordo com a cor sorteada. Acertando,
o aluno avancava; errando, permanecia no lugar. Ao cair na Casa das Setas, passava a vez

conforme indicado. As perguntas variavam entre questdes diretas, como “Qual ¢ a funcdo do
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mapa em uma atividade de Geografia?” e “Qual ¢ o nome do paralelo que divide a Terra em
Hemisfério Norte e Sul?”, e desafios em forma de pistas, como “Sou um bioma do Centro-
Oeste conhecido pelas arvores retorcidas e gramineas” (resposta: Cerrado) ou “Sou um
continente entre os oceanos Atlantico e Pacifico” (resposta: América). A figura 3 ilustra os
alunos durante o jogo, engajados em responder as pistas e perguntas. A atividade estimulou o
raciocinio loégico, interpretacdo e curiosidade, tornando o aprendizado mais divertido e

participativo.

Figura 3: Aplicacdo do Jogo das GeoPista

Fonte: Abreu,2025.

Ao participar do Geopistas, os alunos puderam vivenciar de forma pratica os conceitos
aprendidos em sala de aula, reforcando o conhecimento por meio da resolucao de desafios e do
trabalho em equipe. A interagdo constante entre os colegas, a busca pelas respostas corretas e o
envolvimento nas pistas contribuiram para um aprendizado ativo, estimulando tanto a atencao
quanto a motivacao dos estudantes, tornando a experiéncia educativa significativa e prazerosa.

O Responde ou Passa da Geografia tinha como objetivo revisar contetidos, estimular
agilidade mental e promover trabalho em equipe. O jogo consistia em perguntas rapidas,
controladas por um crondmetro de aproximadamente dez segundos. O grupo ou aluno sorteado
tinha esse tempo para responder; acertando, ganhava um ponto; errando ou ndo respondendo,
perdia a vez. Era possivel “passar” a pergunta ao grupo seguinte, tornando o jogo mais
dindmico. Perguntas como “O que ¢ o relevo?” (resposta: formato do terreno, como montanhas
e planicies) e “Qual € o maior rio que passa pelo Brasil?” (resposta: Rio Amazonas) reforgavam
conteudos importantes de Geografia. Como mostra a figura 4, os alunos se organizaram em

grupos, discutindo respostas e demonstrando entusiasmo. A atividade promoveu trabalho
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colaborativo, comunicagdo, raciocinio rapido e concentra¢ao, comprovando que aprender pode

ser divertido e desafiador ao mesmo tempo.

Figura 4: Aplicacao do Jogo Responda ou Passa da Geografia

Fonte: Abreu,2025.

A dinamica do Responde ou Passa da Geografia permitiu que os alunos revisassem os
conteudos de forma pratica e envolvente, fortalecendo habilidades de colaboragdo e pensamento
rapido. A interag¢do entre os grupos, a tomada de decisdes em tempo limitado e a motivagado
para acertar as respostas tornaram a aprendizagem mais ativa e prazerosa, mostrando que jogos
educativos podem ser recursos eficazes para consolidar conhecimentos e despertar o interesse
pela disciplina.

O GeoBingo adaptou o tradicional bingo para o ensino de Geografia. Cada aluno recebia
uma cartela com nomes de capitais, regioes, biomas e outros conceitos geograficos. O mediador
apresentava perguntas, € os estudantes identificavam a resposta correta e marcavam-na na
cartela. Exemplos incluem: “No estado do Amazonas, qual ¢ a capital famosa pelo Teatro
Amazonas?” (resposta: Manaus) e “No Pard, qual ¢ a capital conhecida pelo mercado Ver-o-
Peso?” (resposta: Belém). Vencia quem completasse uma linha, coluna ou a cartela inteira,
conforme as regras combinadas. A figura 5 mostra os alunos participando do GeoBingo, atentos
e concentrados. A atividade despertou interesse, reforcou a memorizacdo de conceitos e

proporcionou um clima descontraido, tornando a aprendizagem mais prazerosa e motivador
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Figura 5: Aplicacdo do Jogo GeoBingo
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Fonte: Abreu,2025.

Apds a realizagdo dessas atividades, observou-se um aumento significativo na
participagdo dos alunos e no interesse pelas aulas de Geografia. As dinamicas colaborativas e
ludicas permitiram que o aprendizado se tornasse mais concreto, interativo e significativo,
demonstrando que estratégias de ensino baseadas em jogos podem transformar a experiéncia
educativa e forma positiva e envolvente. “O uso de jogos e brincadeiras na escola pode facilitar
o trabalho do profissional de educagao, despertando o interesse da crianga ou adolescente pelas
atividades propostas” (SANTOS, 2014, p. 21). Essa constatagdo se confirma com os resultados
observados, nos quais os alunos demonstraram entusiasmo e engajamento ao aprender
Geografia de forma ludica.

A aplicacdo dos quatro jogos didaticos mostrou-se extremamente positiva no processo
de ensino e aprendizagem da Geografia. Durante as atividades, foi possivel perceber um
aumento significativo na participagdo, na motiva¢do e no engajamento dos alunos. Os jogos
despertaram a curiosidade, estimularam a troca de conhecimentos e possibilitaram uma
aprendizagem ativa, na qual os estudantes se tornaram protagonistas do proprio aprendizado.

Além de reforcar conteudos trabalhados em sala, as atividades ludicas contribuiram para
o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como cooperagdo, respeito, comunicagao
e pensamento critico. Os alunos demonstraram entusiasmo, competitividade saudavel e prazer
em aprender, evidenciando que o uso de metodologias alternativas pode transformar a forma

como os conteudos geograficos sdo compreendidos e vivenciados.
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6.3 Avaliacio da eficacia dos jogos didaticos para o processo de ensino-aprendizagem

Apo6s a aplicagdo dos jogos didaticos, observaram-se mudancas significativas no
comportamento € no engajamento dos alunos. As observacdes em sala e os questionarios
avaliativos mostraram que a maioria dos estudantes apresentou maior motivagdo € interesse
pelas aulas de Geografia.

A andlise dos resultados desta pesquisa foi conduzida com base na Andlise de Contetdo,
um método que busca o significado dos materiais textuais, como questionarios € transcrigoes,
para organizar e interpretar as informacoes. Segundo Appolinario (2009), essa técnica permitiu
capturar a esséncia das vivéncias e das percepgoes registradas pelos alunos, transformando suas
falas e respostas em categorias e temas relevantes que pudessem ser alinhados aos objetivos do
estudo.

O quadro 1 apresenta as respostas dos questionarios aplicados ao 7° ano, composto por
sete questdes respondidas por 17 alunos. Os resultados indicam percepgdes positivas sobre o

uso dos jogos, mostrando que os estudantes aprenderam de maneira mais eficaz, gostaram das

atividades e demonstraram preferéncia por esse formato de aula na disciplina de Geografia.

Quadro 1: Analise dos questionarios aplicados

QUESTOES DA PESQUISA

RESULTADOS OBTIDOS

ANALISE DAS RESPOSTAS

1) Quais sao dificuldades enfrentadas
no aprendizado de Geografia?

a) Dificuldades de entender os
conteudos

b) Muitos nomes, mapas ¢ memorizagao
¢) Falta de interesse na disciplina

d) Linguagem dificil dos livros didaticos
e) Aulas pouco atrativas

A — Dificuldades de entender os
conteudos tedricos: marcada por
9 alunos.

B - Muitos nomes, mapas e

memoriza¢do: marcada por 3
alunos.
C - Falta de interesse na

disciplina: marcada por 5 alunos.
D e E — Linguagem dificil dos
livros didaticos e Aulas pouco
atrativas: ndo foram marcadas por
nenhum aluno.

A analise dos dados revela que a maior
dificuldade dos alunos estd na
compreensdo dos conteudos tedricos,
indicando que muitos encontram
obstaculos para interpretar e assimilar
os conceitos da Geografia. A falta de
interesse pela disciplina aparece em
seguida, evidenciando a necessidade de
fortalecer a motivagdo e o envolvimento
dos estudantes. Embora menos citada, a
dificuldade com memoriza¢do de
nomes, mapas e informagdes mostra que
o excesso de detalhes também impacta
o aprendizado. Nenhum aluno apontou
problemas com os livros didaticos ou
com a atratividade das aulas, mostrando
apenas que essas opg¢des ndo foram
escolhidas.

2) Quais os fatores que contribuem
para a falta de interesse na disciplina?

a) Aulas muito tedricas

b) Contetidos distantes da realidade dos
alunos

¢) Falta de atividades praticas

d) Falta de atividades ludicas

A — Aulas muito tedricas: 3 alunos
B - Conteudos distantes da
realidade dos alunos: 0 alunos

C — Falta de atividades praticas: 9
alunos

D — Falta de atividades ludicas: 5
alunos

Os resultados mostram que a principal
causa da falta de interesse na disciplina
¢ a falta de atividades praticas, indicada
por 9 alunos, evidenciando a
necessidade de  vivéncias  que
aproximem os conteidos da realidade e
favoregam a participagdo ativa. Em
seguida, 5 alunos apontaram a auséncia
de atividades ludicas, como jogos ¢
videos, o que reforca a importancia de
métodos mais dindmicos e motivadores.
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Apenas 3 alunos mencionaram que as
aulas sdo muito teodricas, € nenhum
estudante selecionou a alternativa sobre
contetidos  distantes da realidade,
mostrando que essa ndo ¢ uma
percepcao da turma. De forma geral, os
dados sugerem que a motivagdo dos
alunos pode ser ampliada com praticas
mais interativas e diversificadas.

3) Que abordagens mais dinimicas e
interativas os professores poderiam
utilizar nas aulas de geografia?

a) Jogos didaticos (educativos, quiz,
tabuleiro, entre outros)

b) Uso de videos e documentarios
¢) Curtas-metragens com
geograficos

d) Musica e parddias sobre conteudos
geograficos

temas

A — Jogos didaticos: 10 alunos.

B - Uso de videos e
documentarios: 3 alunos

C — Curtas-metragens com temas
geograficos: 2 alunos

D - Mausica e parodias sobre
contetdos geograficos: 2 alunos

Os resultados indicam que os jogos
didaticos sd3o a abordagem mais
valorizada pelos alunos, com 10 votos,
mostrando que atividades praticas,
participativas e ludicas sdo percebidas
como as mais motivadoras para o
aprendizado de Geografia. O uso de
videos e documentarios foi escolhido
por 3 alunos, enquanto curtas-
metragens e musica/parddias sobre
contetidos geograficos receberam 2
votos cada. Esses dados sugerem que,
para aumentar o engajamento e facilitar
a compreensdo dos conteudos, os
professores poderiam priorizar
atividades ativas e interativas, como
jogos e quizzes, ¢ complementar com
recursos audiovisuais ou criativos que
contextualizem a disciplina de maneira
atraente para os alunos.

4) Sobre a metodologia lidica com
uso de jogos didaticos utilizada na
aula, marque as alternativas que vocé
considerou positiva para seu
aprendizado. (Voc€ pode marcar mais
de uma alternativa)

a) A exposi¢do do conteudo foi clara
b) O material utilizado foi interessante
¢) A linguagem da professora foi
acessivel

d) A participagdo dos alunos foi
incentivada
e€) A aula ajudou na minha
aprendizagem

f) O jogo facilitou o entendimento do
contetdo
g) A atividade foi divertida e envolvente

A — A exposic¢do do contetudo foi
clara: marcada por 5 alunos.

B - O material utilizado foi
interessante: marcada por 6
alunos.

C - A linguagem da professora foi
acessivel: marcada por 3 alunos.
D — A participacao dos alunos foi
incentivada: marcada por 3 alunos.
E — A aula ajudou na minha
aprendizagem: marcada por 8
alunos.

F - O jogo
entendimento  do
marcada por 5 alunos.
G — A atividade foi divertida e
envolvente: marcada por 5 alunos.

facilitou o
conteudo:

Vale destacar que esta questdo foi
de multiplas escolhas, ou seja,
cada aluno pdde assinalar mais de
uma alternativa. Por isso, o total de
respostas ¢ maior que o nimero de
participantes.

Os resultados mostram que a maioria
dos alunos percebeu a metodologia
ladica com jogos didaticos como
positiva para o aprendizado. Destacam-
se principalmente a contribuicdo da aula
para a aprendizagem e o interesse pelo
material utilizado. Outros aspectos,
como clareza na exposicdo, diversdo e
facilitagdo do contetido pelo jogo,
também foram reconhecidos, embora
em menor nimero. Como a questio
permitiu  multiplas  escolhas, fica
evidente que os jogos sdo considerados
ferramentas eficazes, motivadoras e
envolventes no processo de
aprendizagem.

5) Vocé acha que aprendeu melhor o
conteido com o wuso de jogos
didaticos?

Os 17 alunos participantes, 100% responderam “Sim”, mostrando total acordo
quanto a eficidcia dos jogos didaticos no processo de aprendizagem.
Além da resposta afirmativa, varios alunos complementaram suas respostas
com observagdes positivas, destacando que:

e Compreenderam melhor o conteudo por meio da metodologia;
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e  Assimilaram o assunto de forma mais rapida;
e Consideraram a experiéncia interessante, divertida e motivadora;
e Acharam “legal” e diferente aprender dessa maneira.

Essas observacdes reforcam que o uso de jogos didaticos contribuiu
significativamente para o engajamento e a compreensdo do contetdo,
favorecendo um ambiente de aprendizagem mais dindmico e participativo.

Fonte: Morais 2025.

Os alunos relataram que os jogos didaticos tornaram a aprendizagem mais facil,
divertida e participativa, tornando as aulas mais “leves” e “interativas” e permitindo revisar
conteudos sem a pressao das avaliagdes tradicionais. Em compara¢ao com o ensino expositivo,
as metodologias ludicas aumentaram a concentragdo, a coopera¢do ¢ a assimilacdo dos
conteudos, envolvendo também alunos que normalmente participavam pouco. Os resultados
indicam que os jogos sdo recursos pedagogicos eficazes para o ensino de Geografia,
favorecendo a construcdo significativa do conhecimento, aproximando teoria e pratica e

fortalecendo o aprendizado por meio da interagdo e da ludicidade.

7 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo desta pesquisa permitiu compreender, de forma aprofundada, os beneficios
que metodologias ludicas proporcionam ao ensino de Geografia e ao processo de aprendizagem
dos alunos. A aplicacao dos jogos didaticos evidenciou que, quando o ensino € estruturado de
maneira dindmica, interativa e conectada a realidade estudantil, o aprendizado se torna mais
acessivel e envolvente. Os resultados mostraram que os estudantes participaram com
entusiasmo, sentiram-se motivados a colaborar e demonstraram avangos significativos na
compreensdo dos contetidos geograficos, comprovando que praticas pedagogicas inovadoras
podem transformar positivamente o ambiente escolar.

A investigacdo também revelou que a aprendizagem se fortalece quando o aluno assume
um papel ativo na constru¢do do conhecimento, deixando de ser mero receptor de informagdes
para se tornar protagonista de sua trajetoria educativa. Os jogos didaticos, ao integrarem teoria
e pratica, contribuiram ndo apenas para a fixacdo dos conteudos, mas para o desenvolvimento
de habilidades importantes, como raciocinio légico, leitura do espaco, cooperagdo, respeito e
comunicagdo entre os colegas.

Além de oferecer contribuigdes tedricas e praticas para o campo da Educacao
Geografica, esta pesquisa teve um impacto profundo em minha formagao profissional. As

disciplinas de Didatica cursadas ao longo da graduacdo foram essenciais para ampliar minha
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compreensdo sobre metodologias ativas, despertando em mim o interesse por praticas
pedagdgicas que valorizam a criatividade e o protagonismo dos alunos. Foi a partir dessas
aprendizagens que emergiu o tema deste Trabalho de Conclusdo de Curso, permitindo-me
perceber que o professor precisa ir além da transmissao de contetido: ¢ preciso observar as
dificuldades dos alunos, planejar estratégias adequadas e criar recursos que tornem o
conhecimento significativo.

Como futura professora, reconhego que a utilizagao de jogos didaticos representa uma
possibilidade concreta e eficaz para enfrentar os desafios do ensino contemporaneo. Pretendo
incorporar tais praticas a minha atuagao docente, compreendendo que cada aluno possui ritmos
e formas particulares de aprender, e que cabe ao professor construir caminhos que valorizem
essa diversidade. Assim, este estudo reafirma que metodologias ludicas sdo fundamentais na
formagdo critica e no desenvolvimento do pensamento geografico, além de contribuirem para
tornar a escola um espago mais acolhedor, criativo e estimulante.

Portanto, conclui-se que a pesquisa ndo apenas cumpriu seus objetivos, mas também
contribuiu para ampliar minha visdo pedagogica, fortalecendo o compromisso de promover um
ensino transformador, humanizado e capaz de despertar nos alunos o prazer de aprender

Geografia.
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