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RESUMO

O uso da tecnologia como recurso didatico nas aulas de Geografia tem se mostrado eficaz para
aproximar o ensino da realidade dos estudantes. Este trabalho apresenta uma experiéncia didatica
desenvolvida no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e tem como
objetivo relatar e analisar as potencialidades do jogo Stop Disasters, desenvolvido pela Organizacao
das Nagoes Unidas, como recurso pedagdgico no ensino dos fatores internos da Terra e seus riscos. A
pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de acordo com Bogdan e Biklen (1994), e foi estruturada
em duas etapas: revisdo bibliografica e o relato da aula. Para a discussdo sobre o uso de recursos
didaticos no ensino contemporaneo, baseou-se em Branddo (2013) e Calado (2012); ja para abordar o
impacto dos jogos digitais na educagdo, foram utilizados autores como Faria (2021) e Oliveira et al.
(2025). A atividade foi realizada com uma turma de primeiro ano do Ensino Médio, em uma escola
estadual do Recife — PE, e buscou aliar conteddos teoricos a praticas interativas. O jogo, que simula
situacOes de risco como terremotos e tsunamis, permitiu que os estudantes compreendessem, de forma
ludica e critica, os efeitos das dindmicas internas da Terra sobre a sociedade. A metodologia combinou
momentos expositivos, discussdes em grupo e a aplicacdo do jogo em ambiente digital, favorecendo o
didlogo entre teoria e pratica. Os resultados apontam para o potencial dos jogos digitais no ensino de
Geografia, destacando o engajamento dos alunos, o aprofundamento conceitual e o desenvolvimento
da andlise critica e tomada de decisdo diante de riscos socioambientais. Portanto, o Stop Disasters
possibilitou aos estudantes compreender os processos internos da Terra e refletir sobre os impactos dos
desastres naturais, evidenciando como os jogos podem favorecer a aprendizagem critica na Geografia,
destacando seu valor pedagégico na construcdo de saberes geograficos.

Palavras-chave: Ensino de Geografia, Jogos digitais, Recursos didaticos, PIBID.

INTRODUCAO

O uso de recursos didaticos no processo de ensino e aprendizagem tem se mostrado

uma proposta positiva. No contexto atual de constante desenvolvimento tecnoldgico, torna-se
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cada vez mais necessario integrENeAtol@mte educativo. Tendo em vista que,

os alunos desta geracdo estdo cadacweznmais conectades as novas tecnologias, o que exige
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abordagens pedagogicas alinhadas a essa realidade.

Trazer a realidade dos alunos para a sala de aula é uma proposta pedagogica que
valoriza os saberes dos alunos, dialogando com as ideias Freirianas, que destaca que ensinar é
respeitar os saberes prévios dos educandos absorvidos em comunidade (Freire, 1996). Na
Geografia, as palavras de Freire sdo de grande aplicabilidade, j4 que o “espaco geografico”
sendo o seu objeto de estudo, ha a necessidade dessa leitura critica a partir das vivéncias dos
alunos para que o ambiente da sala aula se transforme mais interativo.

E refletindo esse ensino voltado a vivéncia dos alunos, vé-se os jogos digitais, recursos
que ja fazem parte das vidas de muitas criancas e jovens na construcao de conhecimento dos
mais variados. E trazer essa interdisciplinaridade para a sala de aula promove uma medicdo de
um ensino mais leve e construtivo. Assim como discute Calado (2012), o ensino de
Geografia, na atualidade, tem se desenvolvido em um novo cenario educacional, no qual se
espera que o aluno interprete os contetidos trabalhados para compreender de forma mais clara
a realidade ao seu redor, reconhecendo o lugar que ocupa no contexto geografico e suas
relacdes com outras areas do conhecimento.

A partir disso, compreende-se as grandes contribuicdes que tantos 0s recursos
tradicionais ou tecnolégicos possam proporcionar para o ensino de Geografia. Assim como
abordam Castoldi e Polinarski (2009), o uso de recursos didatico-pedagogicos contribui para
tornar as aulas mais atrativas e dinamicas, superando a monotonia frequentemente associada
ao modelo expositivo tradicional, ainda utilizado na educacdo basica.

Esse trabalho surge a partir de uma experiéncia no Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), e tem como objetivo explorar as potencialidades do uso do
jogo Stop Disasters como recurso pedagogico no ensino dos fatores internos da Terra e seus
riscos. Ademais, o estudo se baseia em uma pesquisa qualitativa que se dividiu em duas
etapas: a primeira uma revisao bibliografica de autores relevantes para a tematica e o relato
propriamente dito da aula aplicada com a mediacgdo do jogo Stop Disaster.

A experiéncia mostrou que o uso do jogo Stop Disasters como recurso pedagogico é
uma estratégia eficaz para tornar o ensino de Geografia mais dinamico, participativo e
conectado a realidade dos alunos. Observou-se que a mediacdo do jogo ndo apenas favoreceu
a compreensdo dos fatores internos da Terra e seus riscos, mas também estimulou habilidades

de analise critica, tomada de decisao e trabalho colaborativo.
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Este estudo adotou uma abordagem qualitativa, e tem como objetivo, explorar as
potencialidades do uso do jogo Stop Disasters como recurso pedagogico no ensino dos fatores
internos da Terra e seus riscos. A pesquisa foi desenvolvida no més de junho de 2025, na
escola estadual Professor Trajano de Mendonca, localizada no municipio de Recife,
Pernambuco. E se dividiu em duas etapas: primeiro uma revisdao bibliografica de textos
relevantes para a tematica e segundo o relato da aula com a mediacdo do uso do Jogo Stop
Disasters.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), na pesquisa qualitativa, o ambiente natural é
considerado a principal fonte de dados, sendo o préprio pesquisador o principal instrumento
de investigacdao. Para isso, os pesquisadores inserem-se nos contextos estudados, como
escolas, familias e comunidades, permanecendo por longos periodos para compreender
melhor os fendmenos educacionais.

Esse trabalho possui uma natureza exploratéria no que diz respeito ao uso do Jogo
Stop Disasters como ferramenta para mediacdo do ensino e aprendizagem. De acordo com Gil
(2008), esse tipo de investigacdo apresenta um planejamento mais flexivel, recorrendo
frequentemente a levantamento bibliografico e documental, entrevistas abertas e estudos de
caso. Trata-se, portanto, de uma abordagem voltada para oferecer uma visdo geral e inicial
sobre determinado fendomeno.

Em consonancia com isso, o levantamento bibliografico para o aprofundamento da
tematica também se caracteriza como exploratério, permitindo a identificacado de diferentes
abordagens sobre o uso de recursos didatico-pedagégicos e jogos digitais no ensino de
Geografia. Essa etapa possibilitou compreender como autores como Freire (1996), Calado
(2012) e Castoldi e Polinarski (2009) destacam a importancia de metodologias que valorizem
os saberes prévios dos alunos, promovam a interatividade e aproximem o contetido da
realidade cotidiana dos estudantes.

Além disso, esse trabalho também apresenta carater descritivo, tendo em vista que ele
apresenta o relato da aula experienciada e aplicabilidade do jogo Stop Disaster. Gil (2008)
explica que as pesquisas descritivas tém como principal finalidade apresentar as
caracteristicas de uma populacdao ou fenomeno especifico, podendo também buscar identificar
possiveis relagdes entre variaveis.

A atividade foi aplicada em uma turma de aproximadamente 40 alunos do primeiro

ano do Ensino Médio. Além das ferramentas para a aula expositiva dialogada, como slides e
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O jogo online Stop Disasters ensina adultos e criangas a construir vilas e cidades

mais seguras contra desastres. Ao jogar, os usuarios aprendem como a localizacdo e
os materiais de construcdo das casas fazem a diferenca quando ocorrem desastres e
como os sistemas de alerta precoce, os planos de evacuacdo e a educagdo salvam
vidas.

Este jogo de simulacdo envolve cinco cendrios, exigindo que os jogadores salvem
vidas construindo uma comunidade estabelecida e fornecendo defesas e moradias
atualizadas para se preparar para um desastre inevitavel. Cada cenario pode ser
jogado em niveis de dificuldade facil, médio ou dificil, e leva entre 10 e 20 minutos,

dependendo do desastre e do seu nivel de habilidade.

Os alunos tiveram a oportunidade de experienciar dois cenarios distintos no jogo,

possibilitando comparacgoes e reflexdes a partir das situagdes apresentadas.
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Fonte: Disponivel em: https://www.stopdisastersgame.org/game/ (2025).

Cenario 1 (Figura 2), onde tinha o objetivo refletir os impactos e media¢des em casos

de tsunami.

Figura 2 — Cendrio 1
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Fonte: Disponivel em: https://www.stopdisastersgame.org/game/, (2025).

Cenario 2 (Figura 3), vivencia um terremoto e tem como objetivo identificar os

impactos causados e propostas mitigantes.

Figura 3: Cenario 2
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Fonte: Disponivel em: https://www.stopdisastersgame.org/game/, (2025).

A andlise seguiu a “Analise qualitativa” de Gil (2008), onde discute que em pesquisas
de campo, estudos de caso, pesquisa-acao ou pesquisa participante, os procedimentos de
analise tém carater principalmente qualitativo. Adotando as etapas de Miles e Huberman
(1994, apud Gil, 2008), seguindo uma analise de dados a partir da reducdo, exibicdao e

conclusdo/verificacao.

RECURSOS DIDATICOS E 0] ENSINO DE GEOGRAFIA NA
CONTEMPORANEIDADE

Ha atualmente, uma grande discussdo sobre a implementacdo dos mais variados

recursos didaticos no ensino. Entende-se a importancia dessa proposta na mediacdo do ensino
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e da aprendizagem, ja que eles ENAtMtetizagéo dos conteudos escolares

pelos alunos. Essa dinamizacao dasala-decanta:temesido-aim desafio, tendo em vista que esses
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instrumentos, materiais ou estratégias devem estar relacionados a realidade dos estudantes e

ao contexto atual da educacao.

Pensando nisso, Castoldi e Polinarski (2009) discorrem que, a utilizacdo de recursos
didatico-pedagogicos, tem o objetivo de preencher as lacunas que o ensino tradicional causa,
ensinando o contetido de uma forma diferente, fazendo com que os alunos participem do
processo de aprendizagem. Assim, entende-se a necessidade da implementacdo dessas
propostas e da criticidade no instrumento usado, levando em consideracdo a realidade que
cada comunidade escolar apresentara.

Além disso, a aplicabilidade desses recursos didaticos deve estar alinhada ao curriculo
educacional e ao objetivo da aprendizagem. Assim como trata Fiscarelli (2004, p. 2) “(...)o
conjunto de saberes, valores e significados construidos em torno de um objeto é que o faz
tornar- se util ao processo de ensino-aprendizagem, transformando-o em um material
didatico”.

Na realidade do ensino de Geografia, enquanto campo do conhecimento escolar, exige
cada vez mais metodologias que estimulem a construcao ativa do saber e aproximem o
contetido da realidade vivida pelos estudantes. Nesse sentido, o uso de recursos didaticos tem
se tornado uma estratégia indispensavel para mediar o didlogo entre os conceitos geograficos
e o cotidiano dos discentes. Nesta perspectiva, de acordo com Brandao (2013), os recursos
didaticos sdao elementos a serem considerados nas praticas pedagogicas, onde tém adquirido
relevancia em estudos recentes, principalmente ligadas as novas tecnologias difundidas no
século XXI.

Calado (2012) complementa que a contemporaneidade exige por parte do docente
inovagoes no que diz respeito ao uso dos recursos didaticos e tecnologicos em sala de aula,
levando em consideracao o histérico contemporaneo, vé-se a necessidade de inserir no ensino
de geografia, novas tecnologias como ferramentas para superar os desafios do ensino e
aprendizagem. Assim, ao inserir elementos como jogos digitais, videos, mapas interativos e
outras midias, o professor amplia o repertério de acesso ao conhecimento e fortalece a

aprendizagem.
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O avanco das tecnologias digitais tem gerado grandes transformagdes na sociedade e
consequentemente nas formas de ensinar e aprender. Nesse contexto, os jogos digitais
educativos surgem como uma estratégia metodologica que associa ludicidade, interacdao e
desafio cognitivo. Para Faria (2021), um dos desafios que os professores encontram nas aulas
é a falta de interesse dos alunos, e usar as dinamicas dos games, celulares e redes sociais e
aplicar em sala de aula pode ser um 6timo caminho para engajar alunos desinteressados.

Ainda para o autor, ndo é obrigatério usar um software para criar atividades
gamificadas. O mais importante é seguir a logica e a estrutura da gamificacdo para
desenvolver boas estratégias de aprendizagem. A gamificacdo pode até usar métodos mais
tradicionais, desde que seja criativa, divertida e consiga transmitir conhecimento. Ela é
flexivel e se adapta facilmente, o que a torna uma 6tima ferramenta para melhorar o ensino.

Os jogos digitais ndo devem substituir o papel do professor, mas auxiliar para
impulsionar a aprendizagem ao criarem ambientes interativos sobre os contetidos vistos em
sala, favorecendo a problematizacdo e a construcdio do conhecimento. No ensino de
Geografia, especialmente, os jogos digitais permitem explorar temas complexos como
dinamicas naturais, riscos socioambientais e desigualdade territorial, de forma interativa e
aplicada.

Para Oliveira et al. (2025) a gamificacdo na educacdo vai além de apenas incluir jogos
no conteido. Ela é uma estratégia organizada que usa elementos como pontos, desafios,
historias e competi¢oes em grupo para incentivar atitudes positivas durante a aprendizagem.
Contextualiza os autores que, essa abordagem se baseia em estudos da psicologia cognitiva e
das ciéncias do comportamento, como as teorias do flow e da autodeterminagdo, que quando
bem aplicada, transforma a sala de aula em um ambiente mais ativo, onde os alunos se
envolvem por vontade propria em atividades que despertam interesse e motivacao.

A gamificacdo, quando bem estruturada, permite integrar os contetidos escolares ao
universo do aluno, criando vinculos entre o saber académico e a vivéncia cotidiana. No caso
do ensino de Geografia, essa integracdo se revela particularmente fértil, pois os temas
abordados frequentemente exigem a articulagdo entre teoria, territorio e cidadania. Por meio
dos jogos, é possivel simular situacOes reais e incentivar os estudantes a pensarem
criticamente sobre 0s espacos que habitam e os desafios socioambientais contemporaneos.

Apesar disso, ha grandes desafios quando se trata da implementacao da gamificacdo

2025) dis implementg
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na sala de aula tem sido a falta ENAtolleanto de mecanicas de jogos quanto

de principios pedagogicos pelosxeducaderes: em ieensonincia com a falta de infraestrutura
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tecnoldgica por parte das instituicoes de ensino.

Logo, a gamificacdo ndo deve ser vista como uma substituicdo do ensino tradicional,
mas como uma aliada na constru¢cao do conhecimento. Quando implementada com foco no
desenvolvimento do aluno, tende a gerar resultados positivos. Mesmo diante de obstaculos
que dificultam sua plena insercdo na educacao, é possivel reconhecer os diversos beneficios

que sua aplicacao oferece ao processo de ensino-aprendizagem.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da analise da aplicagdo da aula expositiva e da utilizacdo do jogo Stop
Disasters em ambiente digital, foi possivel identificar a importancia de diversificar as
metodologias de ensino. A insercdo de jogos digitais no contexto escolar mostrou-se eficaz
porque estimula o interesse dos alunos e facilita a compreensao de temas complexos. O Stop
Disasters, por abordar riscos socioambientais e possuir carater critico, contribui para o
desenvolvimento de um olhar mais consciente entre os estudantes.

Dessa forma, a pratica pedagogica tornou-se mais dinamica e favoreceu a construgao

de aprendizagens significativas. Assim como conceitua Silva (2023, p. 12):
Os jogos (...), tém o0 objetivo de promover essa resignificacdo, pois permitem que
praticas tradicionais sejam superadas, proporcionando aos alunos a oportunidade de
aprimorar suas habilidades cognitivas, assimilar conceitos e desenvolver raciocinio

légico e geografico, tornando, dessa forma, a aprendizagem mais significativa.

Na proposta da aula expositiva, o planejamento foi organizado em duas etapas bem
definidas. A primeira etapa consistiu na apresentagdo tedrica sobre os fatores de risco ligados
as forcas endogenas da Terra, como vulcanismo, terremotos e movimentos tectonicos. Essa
abordagem forneceu a base conceitual necessaria para que os estudantes compreendessem 0s
fend6menos naturais e suas consequéncias para os ambientes construidos e naturais.

Durante a exposi¢cdo, ocorreram dialogos constantes com a turma, incentivando a
participacdo ativa dos estudantes ao longo da explicacdo. Foram discutidos exemplos de
desastres recentes, como terremotos e erupc¢oes vulcanicas, relacionando-os diretamente aos
fatores internos da Terra. Essa conexdo entre a teoria e 0s acontecimentos reais permitiu que

0S
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critico e a analise socioambientalx encontro nacional das Licenciaturas
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Em seguida, foi realizada a segunda etapa da aula expositiva, que consistiu na
explicacdo detalhada do jogo Stop Disasters, incluindo suas regras e objetivos principais. Foi
explicado que os estudantes participariam de uma imersao em dois cenarios: tsunami e
terremoto. Nos cendrios, foi feita uma analise geografica que contemplou a vegetacdo, o solo,
o relevo e os tipos de moradias presentes.

Também foram identificadas as importancias naturais e fisicas desses elementos para a
mediacdo dos eventos. Além disso, foi detalhado que cada evento exigia estratégias diferentes
de mitigacdo e, apesar de os cenarios serem ficticios, representam localizagdes reais, como
por exemplo: o 1° cenério “Asia Suroriental” que remete ao Sudeste Asidtico e o 2° cenario
remete ao “Mediterraneo Oriental”. E a partir disso foi possivel fazer analise de suas
localizagOes no mapa além de histdrias antigas e atuais dessas regides.

Relacionando a Silva (2023), que discute que os jogos permitem tratar de questoes
locais e regionais, indo além dos exemplos gerais frequentemente apresentados nos livros
didaticos, algo especialmente relevante para o ensino de Geografia. Dessa forma, o espaco
vivido pelos estudantes pode ser incorporado, contextualizado ou representado nos jogos,
ampliando a aplicabilidade pratica dos contetidos e contribuindo para uma compreensao mais
efetiva do mundo ao redor.

Essa contextualizacdo ajudou os estudantes a compreenderem como 0 jogo se
relacionava ao contetdo teorico trabalhado. Dessa forma, a teoria e a pratica se articularam de
maneira clara e estruturada, permitindo que os alunos consolidassem o conhecimento de
forma aprofundada. Para Verri e Endlich (2009, p. 70), o “(...) ambiente criado pelo jogo
reduz a pressao que a sala de aula exerce sobre os alunos, faz com que o individuo mude seus
habitos, assuma atitudes e tenha um papel ativo sobre o seu aprendizado.”

Na aplicacao do jogo Stop Disasters, os alunos puderam colocar em pratica os
conceitos discutidos na exposicdo tedrica. O jogo apresenta cenarios de risco, como cidades
vulneraveis a terremotos, tsunamis e outros desastres, e desafia os jogadores a tomar decisoes
que reduzam os impactos desses eventos. Essa dinamica exigiu dos estudantes reflexao critica
e aplicacdo direta dos contelidos estudados, fortalecendo a compreensdao dos riscos e das
estratégias de prevencao.

Os alunos se posicionaram em seus computadores, alguns individualmente, outros em

duplas ou trios. A partir das exposicOes, a ideia central era que construissem cidades

resilientes nos dois cenarios propostos. Aqueles que conseguiram a maior pontuacao
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estabelecido relacdes consistenENvAl'Erieeérico e a pratica, evidenciando a

eficacia do uso do jogo como recursopedagogiesiicencioturas
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No geral, a turma alcancou o objetivo do jogo em construir um cenario resiliente do

impacto que estaria por vir e se dedicaram para obter a maior pontuacdo e melhor avaliacao.

Figuras 4 - Imagens da prética na sala de informatica da escola

Fonte: Os autores, 2025.

A partir desses resultados compreende-se que os jogos fisicos ou digitais podem ser
um aliado do professor no processo de ensino e aprendizado, desde que esteja relacionado ao
contetido abordado, e além da ludicidade favoreca a aprendizagem significativa. Como retrata
Verri e Endlich (2009), ao incorporar elementos lidicos nas aulas, o processo de ensino-
aprendizagem se torna mais envolvente e prazeroso, permitindo que os alunos desenvolvam
novas habilidades e ampliem suas percepgoes. Essa abordagem contribui para o aumento do
interesse e do conhecimento dos estudantes, a0 mesmo tempo em que proporciona diversao e
potencializa a aquisi¢do de saberes.

Além disso, os jogos “(...)contribuem para o aperfeicoamento de aptiddes de reflexdo e
estratégia, além do dominio de certos contetidos pelos jogadores. Como consequéncia, podem
auxiliar no desenvolvimento de cidaddaos mais conscientes e criticos, desde que bem utilizados

no contexto escolar” (Silva, 2023, p. 12).
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A experiéncia com o uso do jogo Stop Disasters mostrou que integrar recursos ludicos
ao ensino de Geografia torna as aulas mais vivas e significativas. Os estudantes conseguiram
relacionar a teoria a pratica, refletindo sobre riscos naturais e estratégias de prevencdo, ao
mesmo tempo em que desenvolveram habilidades como analise critica, tomada de decisao e
trabalho em equipe.

Percebe-se que a aproximacdao do conteido escolar com a realidade dos alunos
desperta interesse, amplia a compreensdo dos fendmenos geograficos e fortalece a
aprendizagem de forma prazerosa. Além disso, a aplicagdo do jogo se mostrou uma
ferramenta que ndo substitui o professor, mas potencializa o processo de ensino, estimulando
a participacao e o envolvimento dos estudantes.

Por fim, o estudo evidencia que a combinacdo de metodologias ativas e recursos
tecnologicos contribui para formar alunos mais conscientes, criticos e capazes de interpretar o
mundo ao seu redor. Ao mesmo tempo, reforca a importancia de investir na capacitacao
docente e na infraestrutura escolar, para que estratégias como essa possam ser aplicadas de

forma efetiva e inclusiva.
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