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RESUMO

Este trabalho refere-se a uma atividade didatico-pedagdgica envolvendo um jogo intitulado
"Memoria Geogréafica" voltado ao ensino de Geografia. Foi alicercada no principio das
metodologias ativas, com foco em estudantes do 3° ano do ensino médio do Colégio e Curso Real,
localizado em Ribeirdo - PE. O objetivo do jogo foi fazer com que os estudantes analisem a
estrutura, cores e outras caracteristicas das rochas para identificar as correspondéncias corretas.
O aporte tedrico-metodoldgico considerou o conceito de metodologias ativas conforme Bacih e
Moran (2018), a aprendizagem experiencial conforme Dewey (2002). Libaneo (1990) e Costa
(2000) no que tange a importancia de promover o protagonismo estudantil, fator central no jogo.
Metodologicamente a atividade foi estruturada em duas etapas: na primeira, os estudantes
resolveram questbes do ENEM sobre Geologia geral e do Brasil, para uma introdu¢do ao contetido
abordado no jogo. Na segunda etapa, os estudantes participaram do jogo "Memoria Geografica",
composto por 30 cartas, sendo 10 com os nomes das rochas e 20 com os pares das rochas. O jogo
foi realizado desafiando os estudantes a virar trés cartas para pontuar corretamente e, em seguida,
responder a uma pergunta sobre o contetdo geol6gico abordado na aula contextualizando-o. Os
resultados da atividade foram analisados por meio de um questionario aplicado aos estudantes
(Bardin, 2011), com o intuito de avaliar qualitativamente a sua percepcéo sobre a dindmica do
jogo e seu impacto no aprendizado. Conforme os dados coletados inferiu-se que 0s estudantes
conseguiram compreender o contetdo de forma significativa (Moreira, 1999), diante do contexto
ativo da aprendizagem a que foram enderecados. Desse modo, conclui-se que a aplicagdo do jogo
"Memoria Geografica" revelou-se uma préatica pedagdgica eficaz, evidenciando o impacto
positivo do jogo enquanto metodologia ativa na aprendizagem de Geografia, tornando-a mais
envolvente, produtiva e significativa para os estudantes.

Palavras-chave: Ensino de Geografia. Metodologias Ativas. Jogos Educativos.
Aprendizagem Significativa. Geologia Escolar.

INTRODUCAO

O ensino de Geografia, ao longo da historia, tem sido tradicionalmente marcado
por préaticas centradas na transmisséo de contetidos e na memorizacgéo de conceitos, em
que o professor assume o papel de detentor do saber e o aluno figura como receptor

passivo. Contudo, essa abordagem mostra-se insuficiente diante das demandas da
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educacdo contemporanea, que requer sujeitos criticos, autbnomos e capazes de
compreender e intervir na realidade socioespacial (Libaneo, 1990).

Nesse cenario, as metodologias ativas emergem como alternativas inovadoras para
ressignificar o processo de ensino-aprendizagem, colocando o estudante como
protagonista da construgdo do conhecimento (Bacih; Moran, 2018). Entre essas
estratégias, o uso de jogos didaticos tem se destacado por aliar o aspecto ludico ao
conteudo cientifico, tornando o aprendizado mais dinamico, participativo e significativo.

De acordo com Dewey (2002), a aprendizagem se concretiza por meio da
experiéncia, da interacdo com o meio e da reflex&o sobre o que se faz. Assim, atividades
que envolvem o jogo, a resolucdo de problemas e o trabalho colaborativo tornam-se
oportunidades de vivéncia pratica dos conceitos geograficos, aproximando a teoria da
realidade do aluno. A ludicidade, segundo Berbel (2011), € um elemento essencial no
processo educativo, pois desperta o interesse, a curiosidade e o engajamento dos
estudantes, promovendo uma relacdo prazerosa com o saber.

Com base nessas concepg¢des, 0 presente artigo tem como objetivo geral analisar
a aplicagdo do jogo “Memoria Geografica” como metodologia ativa no ensino de
Geografia, verificando sua contribuicdo para a aprendizagem significativa dos contetdos
de Geologia. Especificamente, busca-se investigar como 0s jogos favorecem o
protagonismo e a motivacdo dos alunos, observar 0 engajamento e a cooperagdo durante
a aplicacéo da atividade e avaliar as percepcdes dos estudantes sobre 0 uso do jogo como
instrumento de ensino-aprendizagem.

A experiéncia foi realizada com estudantes do 3° ano do Ensino Médio do Colégio
e Curso Real, localizado em Ribeirdo — PE, utilizando o jogo “Memdria Geografica”,
desenvolvido pela marca educacional Geodestino. A atividade abordou o tema Geologia,
com énfase na classificacdo e identificacdo das rochas, por meio de uma proposta ludica
e interativa. Trata-se de um estudo descritivo, de abordagem quali-quantitativa, que busca
compreender como 0 uso de jogos educativos pode potencializar o engajamento, a
cooperacdo e a compreensdo conceitual dos alunos sobre temas geocientificos.

Assim, este trabalho pretende contribuir com reflexdes sobre o papel das
metodologias ativas e da ludicidade no ensino de Geografia, evidenciando os beneficios

das préaticas pedagdgicas inovadoras na construcdo de aprendizagens significativas e

duradouras.
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METODOLOGIA

Este artigo configura-se como um relato de experiéncia de natureza qualitativo-
quantitativa e de carater descritivo, desenvolvido no contexto escolar. Segundo Tripp
(2005), o relato de experiéncia constitui uma estratégia de pesquisa aplicada que busca
refletir criticamente sobre uma pratica pedagogica, analisando seus efeitos e
potencialidades no processo educativo.

A abordagem qualitativa permite compreender o fenémeno educativo em sua
complexidade e contexto real, priorizando a interpretagéo das percepgdes e atitudes dos
sujeitos envolvidos (Minayo, 2001). J& o enfoque quantitativo foi utilizado de forma
complementar, possibilitando a sistematizacdo de dados objetivos, como a frequéncia de
respostas e a identificacdo de padrdes de comportamento observados durante a atividade
(Gil, 2008).

A experiéncia pedagdgica foi realizada com estudantes do 3° ano do Ensino Médio
do Colégio e Curso Real, situado no municipio de Ribeirdo — PE. O contetdo abordado
foi Geologia, com énfase na classificacdo e identificacdo das rochas, buscando articular

teoria, préatica e ludicidade no ensino de Geografia.
e A atividade foi organizada em duas etapas principais:

1. Etapa : resolucdo de questdes do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM)
sobre Geologia, utilizadas como instrumento diagnéstico para revisar contetidos
e ativar conhecimentos prévios dos estudantes, conforme defendem Ausubel,
Novak e Hanesian (1980), que consideram os saberes prévios como base para a

aprendizagem significativa.

2. Etapa : aplicagdo do jogo “Memoria Geografica”, composto por 30 cartas — 10

com nomes de rochas e 20 com imagens e descri¢des correspondentes.

Durante o jogo, os estudantes foram divididos em grupos e desafiados a associar
corretamente os pares de cartas. A cada acerto, deveriam responder a uma questdo
contextualizada, relacionando o conteddo a Geologia brasileira e ao cotidiano,
estimulando raciocinio l6gico, cooperacdo e protagonismo estudantil, conforme propdem

Bacich e Moran (2018) ao tratar das metodologias ativas.
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e A coleta de dados ocorreu de forma mista:

1. Qualitativa, por meio da observacdo direta e de registros fotograficos, que
permitiram identificar expressdes, comportamentos e interacbes dos alunos

durante a atividade; e

2. Quantitativa, por meio da analise das respostas dos questionarios aplicados ap0s

a execucao da proposta.

Os questionarios continham perguntas fechadas, buscando compreender a
percepcdo dos alunos sobre a eficicia da metodologia, a motivacdo e o aprendizado
gerado. O tratamento das informacBes seguiu os principios da analise de conteddo
proposta por Bardin (2011), que permite a interpretacdo sistematica das mensagens, a
partir da categorizacao e da inferéncia dos significados.

Além disso, o estudo seguiu as orienta¢cfes de Yin (2015) sobre a importancia de
documentar e interpretar os dados empiricos com base nas evidéncias observaveis, de
modo a garantir a validade da andlise e a credibilidade dos resultados.

Os registros fotograficos e as observacdes de campo reforcaram o carater
participativo da experiéncia, evidenciando a interacdo, a motivacdo e o envolvimento
coletivo dos estudantes — elementos fundamentais no processo de ensino-aprendizagem

ativo e significativo.
REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade ocupa um papel central na constru¢cdo do conhecimento e no
desenvolvimento das habilidades cognitivas e socioemocionais dos estudantes. Segundo
Freitas (2018), o ludico desperta o prazer de aprender e permite que o aluno se envolva
emocionalmente no processo educativo, transformando o ato de estudar em uma
experiéncia prazerosa. De modo semelhante, Kishimoto (2008) defende que o jogo,
enquanto pratica cultural e pedagdgica, amplia as possibilidades de mediacéo entre o
conhecimento cientifico e a vivéncia cotidiana do estudante.

A ludicidade, portanto, ndo se restringe ao brincar, mas constitui-se como uma

ferramenta pedagdgica que favorece a expressao, a imaginacao e a criatividade. Luckesi
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(2014) complementa que o brincar € uma forma legitima de aprender, pois mobiliza
afetos, raciocinio e cooperacao, fortalecendo o vinculo entre o sujeito e o conhecimento.
Dessa forma, as praticas ladicas promovem aprendizagens duradouras, especialmente
quando associadas a metodologias participativas.

As metodologias ativas de aprendizagem partem do principio de que o estudante
é o principal agente na construgdo de seu saber. Para Bacich e Moran (2018), o papel do
professor é criar situacdes de aprendizagem que provoquem desafios, promovendo o
protagonismo e a autonomia do aluno. Essa perspectiva rompe com o modelo tradicional
de ensino, centrado na transmissdo de informacdes, e propde um processo dinamico e
colaborativo, baseado em problemas reais e no aprendizado pela acéo.

Nesse sentido, Dewey (2002) argumenta que o conhecimento se consolida pela
experiéncia, e que a aprendizagem deve envolver tanto o fazer quanto o refletir. O autor
ressalta que a interacdo entre o estudante e 0 meio é o caminho mais eficaz para
transformar informacdes em conhecimento. Essa abordagem esta diretamente relacionada
a ideia de educacao experiencial, na qual o sujeito constréi significados a partir da préatica
e da vivéncia coletiva.

Outra base teorica importante é a da aprendizagem significativa, proposta por
Ausubel, Novak e Hanesian (1980) e ampliada por Moreira (1999). Para esses autores, 0
aprendizado torna-se significativo quando os novos contetdos sdo incorporados a
estrutura cognitiva pré-existente do aluno. Isso significa que a assimilacdo do
conhecimento ocorre de forma efetiva quando o estudante reconhece o sentido do que
aprende, e quando esse contetido se relaciona com sua realidade e suas experiéncias.

No campo da Geografia e das Geociéncias, a aprendizagem significativa assume
papel essencial para a compreensdo do espaco geografico e dos fendmenos naturais.
Segundo Callai (2005), ensinar Geografia é desenvolver a capacidade de leitura do
mundo, possibilitando ao aluno compreender as dindmicas ambientais, sociais e
territoriais que o cercam. Para Cavalcanti (2013), o ensino de Geografia deve articular o
conhecimento cientifico com as experiéncias vividas, tornando-se um instrumento de
formagdo critica e cidada.

A Geologia escolar, como parte das Geociéncias, permite que os estudantes
compreendam a formacdo da Terra e as transformacdes do relevo, relacionando o
ambiente natural as a¢cBes humanas. Nunes (2017) aponta que o ensino de Geociéncias
estimula o pensamento cientifico e a percepcao espacial, habilidades fundamentais para

0 exercicio da cidadania e da sustentabilidade. Assim, trabalhar com conteddos
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geoldgicos de maneira pratica e ludica possibilita o desenvolvimento de competéncias
investigativas e reflexivas.

Nesse contexto, 0s jogos didaticos tornam-se recursos pedagogicos potentes para
dinamizar o ensino e aproximar os conteudos cientificos da realidade dos alunos. Costa
(2000) afirma que o jogo educativo promove a cooperacao, a autonomia e o trabalho em
equipe, a0 mesmo tempo em que estimula o pensamento critico. Para Berbel (2011), o
uso de metodologias ludicas contribui para a aprendizagem ativa, na qual o aluno
participa do processo e se envolve emocionalmente com o conhecimento.

Entre os diversos tipos de jogos aplicados a educagdo, os jogos de tabuleiro
destacam-se por seu carater interativo e estratégico. Segundo Antunes (2015), essa
modalidade favorece a tomada de decisdes, 0 raciocinio légico e o aprendizado por
tentativa e erro. Além disso, permitem o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como a empatia e o respeito as regras coletivas. No ensino de Geografia,
0s jogos de tabuleiro estimulam a representacéo espacial e a memorizacdo de conceitos
geograficos, articulando ludicidade e conteudo curricular.

Dessa forma, o jogo “Memoria Geografica”, desenvolvido neste estudo,
representa uma ferramenta metodoldgica ativa que integra os principios da ludicidade, da
aprendizagem significativa e das metodologias ativas ao ensino das Geociéncias. Ao
associar imagens, conceitos e desafios, 0 jogo estimula a observacdo, a analise e a
construcdo coletiva do conhecimento, tornando o processo de aprendizagem mais

envolvente, reflexivo e significativo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos por meio dos questionarios aplicados e das observagfes em
sala de aula demonstraram a eficacia do jogo “Memoria Geografica” como metodologia
ativa no ensino de Geografia, sobretudo na abordagem dos contetdos de Geologia. A
anélise dos dados, de natureza qualitativa e quantitativa, revela uma significativa

contribuicdo da ludicidade para o engajamento, a aprendizagem e o protagonismo dos

estudantes.
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Figura 1. Mosaico de respostas das 3 primeiras perguntas do Formulario

Voce acha que o jogo te ajudou a identificar as caracteristcas das rochas (estrutura, cores, etc.)?
RASOE Voce acha que 0 jogo te ajudou a lembrar os nomes das rochas?
26 respostas

LEL
@ Nso

@ siv
® Nao

Voce acha que 0 jogo te ajudou a melhor o d logia abaordado em aula?
26 respostas

Fonte: Autor 2025

O primeiro conjunto de gréaficos (Mosaico 1) evidencia que 92,3% dos estudantes
afirmaram que o jogo os ajudou a identificar as caracteristicas das rochas (estrutura, cor
e textura) e a lembrar seus nomes e classificagdes. Esses dados confirmam que o recurso
ludico favoreceu a fixacdo de conceitos geocientificos, tornando o aprendizado mais
concreto e acessivel. Essa percepcdo vai ao encontro de Moreira (1999), que ressalta que
a aprendizagem significativa ocorre quando o estudante consegue relacionar novas

informagdes aos seus conhecimentos prévios, o que foi observado durante a atividade.

Figura 2. Mosaico com as 3 ultimas pergunta do Formulario

Voce se sentiu mais j em aprender ili do jogo ?
26 respostas

Voce acha que atraves de jogos torna a aula de Geografia mais interessante?
26 respostas

®siM
@ Nio

Voce considera o jogo emoria Geografica uma forma eficaz de aprender Geografia?
26 respostas

® siM
@ Nao

Fonte: Autor 2025
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No segundo mosaico de graficos (Mosaico 2), observou-se que 96,2% dos
participantes consideraram o jogo uma forma eficaz e interessante de aprender Geografia.
Além disso, mais de 90% relataram sentir-se mais engajados e motivados ao aprender por
meio da ludicidade. Esses resultados reforcam o que defendem Bacich e Moran (2018):
as metodologias ativas impulsionam a autonomia e a participacdo dos alunos,
promovendo uma relacdo mais colaborativa e envolvente com o conhecimento.

A ludicidade, segundo Berbel (2011), desperta a curiosidade e estimula a emogéo,
favorecendo o envolvimento cognitivo e afetivo dos estudantes. Esse aspecto foi
amplamente identificado nos relatos e nas observagdes, uma vez que o0s alunos

demonstraram entusiasmo, cooperacao e desejo de superar desafios ao longo da atividade.

Figura 3. Mosaico com a vivencia do Jogo Memoria Geografica e a Resoulgao das questdes do

Enem.

Fonte: Autor 2025

O Mosaico 3, composto por registros fotogréaficos, ilustra a vivéncia pedagbgica em
diferentes momentos: a resolucédo das questdes do ENEM, a organizacao das cartas e a
execucdo do jogo em grupo. As imagens revelam expressfes de concentracao, cooperagdo
e alegria — elementos que caracterizam um ambiente de aprendizagem participativo.
Essa observacgéo reforca as ideias de Dewey (2002), que defende a aprendizagem pela
experiéncia, onde o fazer e o refletir caminham juntos.
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Durante o desenvolvimento do jogo, os alunos foram desafiados a pensar
criticamente, argumentar suas respostas e trabalhar coletivamente, o que permitiu a
integracdo entre competéncias cognitivas e socioemocionais. Costa (2000) destaca que o
uso de jogos didaticos estimula a tomada de decisdo, o raciocinio légico e a interacao
social, aspectos claramente observados na prética.

Assim, o jogo “Memoria Geografica” demonstrou potencial para transformar o
ensino de Geociéncias em uma experiéncia prazerosa e significativa, aproximando teoria
e pratica. A experiéncia reafirma que o uso de metodologias ativas e recursos ladicos
pode tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, inclusivo e eficiente,
promovendo o protagonismo estudantil e a consolidagdo de saberes geogréficos

essenciais para a formacéo critica dos alunos.
CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com 0 jogo “Memoria Geografica” confirmou que a ludicidade é
uma aliada poderosa do ensino de Geografia, especialmente quando associada as
metodologias ativas. A préatica permitiu que os estudantes se tornassem protagonistas da
prépria aprendizagem, participando de um processo dindmico, prazeroso e significativo.

O jogo contribuiu para a fixacdo dos conteudos de Geologia, estimulou o
raciocinio logico e favoreceu o trabalho em equipe, promovendo um aprendizado que
ultrapassa o dominio cognitivo e alcanca dimensdes afetivas e sociais.

Diante dos resultados, recomenda-se a ampliacdo do uso de jogos didaticos e
estratégias ativas no ensino de Geografia, de modo a potencializar a autonomia, a

criatividade e o envolvimento dos alunos na constru¢do do conhecimento.
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