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RESUMO

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) configura-se como uma politica
educacional crucial para a formacdo de futuros professores, ao capacitar os licenciandos com
habilidades pedagdgicas e didaticas essenciais para a pratica docente. Diante disto, o presente artigo
tem como objetivo relatar os resultados obtidos a partir da elaboracdo e aplicacdo de jogos didaticos,
na EEEFM Médio Sao Sebastido, localizada em Campina Grande — PB no ano de 2025, no ambito do
subprojeto de Geografia da Universidade Estadual da Paraiba. A integracdo entre a universidade e a
escola proporciona aos bolsistas a oportunidade de vivenciar o cotidiano escolar, colocando em pratica
os conhecimentos adquiridos na formacdo académica. Essa vivéncia é enriquecida pela colaboracao
ativa de estudantes, professores, supervisores e demais membros da comunidade escolar, promovendo
uma troca de saberes que contribui para a formacao critica e reflexiva dos futuros docentes.
Metodologicamente, o artigo est4 estruturado com base na pesquisa-acdo e qualitativa, respaldando-se
na utilizacdo de jogos didaticos enquanto instrumentos que proporcionam uma aprendizagem
significativa, com foco na Geografia. A proposta do jogo teve como objetivo principal despertar o
interesse dos alunos, favorecer a construgdo coletiva do conhecimento e estimular o pensamento
critico por meio de questionamentos e reflexdes sobre os contelidos geograficos abordados. A
aplicacdo do jogo permitiu o engajamento dos estudantes, a participacdo ativa nas atividades e a
ampliacdo do entendimento sobre os temas trabalhados, demonstrando que metodologias ltidicas
podem ser eficazes no processo de ensino-aprendizagem. Assim, conclui-se que a experiéncia
proporcionada pelo PIBID ndo apenas contribui para a formacdo dos licenciandos, como também
impacta positivamente a dindmica escolar, tornando o ensino de Geografia mais atrativo, interativo e
significativo.
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A educacdo contemporanea é marcada por uma série de desafios que incluem nao
somente questOes relacionadas as politicas publicas educacionais, mas também ao préoprio
processo de formacao dos professores e a necessidade de (re)pensar constantemente a pratica
pedagbgica com vistas a atender as demandas impostas cotidianamente pelos alunos. No
contexto atual que vivenciamos, ao qual os alunos estdo constantemente expostos a estimulos
digitais e formas de interacdo cada vez mais rapidas, faz-se necessario que o professor esteja
atento ao uso de novos recursos pedagdgicos para que consiga promover o engajamento e a
participacdo ativa dos estudantes nas aulas.

Nessa conjuntura, o uso de jogos, os quais ja estdao presentes na vida dos alunos, tem
se mostrado um recurso interessante e uma ferramenta pedagégica eficaz, no sentido de
despertar o interesse dos estudantes, tornando o aprendizado mais significativo e proximo da
realidade dos alunos. Além disso, os jogos estimulam o senso de cooperagao, o raciocinio
légico e promovem o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas, essenciais nao
somente em um contexto educacional, mas também em outros espacos sociais. Desse modo, o
aprendizado por meio de jogos ndo apenas complementa os métodos tradicionais de ensino,
mas também contribui para uma formacdo mais integral e prazerosa dos alunos.

No ambito da ciéncia geografica, a utilizacdo de jogos cumpre ainda a funcdo de
permitir aos alunos a compreensdao de fendmenos geograficos espacializados em seu
cotidiano, assim como, oferecer instrumentos praticos e tedricos para que ele consiga pensar e
agir sobre o espaco, possibilitando ao aluno pensar geograficamente o espaco terrestre em
diferentes escalas e dimensdes (Castellar e Vilhena, 2011).

Sendo assim, o presente artigo tem como objetivo relatar os resultados obtidos a partir
da elaboracdo e aplicacdo de jogos didaticos no ensino médio na EEEFM Sado Sebastido,
situada em Campina Grande — PB, no ano de 2025, a partir do desenvolvimento das atividades
no PIBID/CAPPES/UEPB. A experiéncia vivenciada pelos bolsistas do PIBID demonstra que
metodologias lidicas podem tornar o ensino de Geografia mais atrativo, interativo e
significativo, impactando positivamente tanto a formacdo dos licenciandos quanto a

dindmica escolar.
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METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de carater descritivo e
interpretativo. De acordo com Thiollent (2011), a abordagem qualitativa busca compreender
os fendmenos sociais e educativos em profundidade, valorizando os significados atribuidos
pelos sujeitos as suas acoes e experiéncias. Tal abordagem foi escolhida por permitir a anélise
das praticas pedagogicas vivenciadas no contexto escolar e possibilitar a compreensdao de
como o uso de jogos didaticos pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem no
ensino de Geografia.

O estudo em questdo foi desenvolvido na Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Meédio Sao Sebastido, situada na cidade de Campina Grande — PB. A instituicdao foi escolhida
por integrar o campo de atuacdo dos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID/CAPES/UEPB), o que possibilitou o acompanhamento continuo
das atividades pedagdgicas e o desenvolvimento de praticas inovadoras de ensino.

As atividades ocorreram no més de julho do ano de 2025 com a elaboracao, aplicacao
e andlise de jogos didaticos voltados ao ensino de conteuidos geograficos abordados nas
turmas do 2° ano do ensino médio, tais quais a Regionalizacdo do espaco mundial e do Brasil.
Inicialmente, os bolsistas planejaram os jogos com base nos temas trabalhados em sala de
aula, em conjunto com a professora supervisora. Em seguida, as atividades foram aplicadas
nas turmas, observando-se a participacdo dos alunos e suas formas de interacdes com os
contetidos. Por fim, foi aplicado um questionario com seis perguntas objetivas, em duas
turmas do 2° ano médio, contando com a participacdo de 32 alunos e os resultados foram
organizados em graficos, com a finalidade de analisar a percepcao dos alunos sobre o uso de
jogos em sala de aula.

Nesse contexto, a andlise dos dados do questiondrio seguiu uma perspectiva
interpretativa, buscando compreender as contribuicoes e limitagoes do uso de jogos didaticos
no ensino de Geografia. As informacoes foram organizadas e analisadas de forma a identificar

aspectos relacionados ao interesse, a participacao e ao aprendizado dos alunos.
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REFERENCIAL TEORICO

A educagdo contemporanea, em sua busca por relevancia e eficacia, enfrenta o desafio
constante de adaptar suas praticas as demandas de uma sociedade cada vez mais digitalizada e
interconectada. Nesse cendrio, a formagcdo docente desponta como um pilar fundamental,
exigindo dos educadores ndo apenas o dominio do contetido, mas também a capacidade de
(re)pensar continuamente suas metodologias. Tardif (2002), em sua analise sobre os saberes
docentes, ressalta a importancia da articulacdo entre saberes pedagogicos e experiéncias
praticas para a construcao de uma identidade profissional sélida e reflexiva. Essa integracao é
fundamental para que os professores se mantenham atualizados e atentos as inovagdes no
ambiente educacional, especialmente em um contexto onde os alunos estdo imersos em
estimulos digitais e interacOes rdpidas. Assim, é crucial que o professor busque novos
recursos e metodologias que promovam o engajamento e a participacdo ativa dos estudantes.

A adocgdo de estratégias lidicas, como jogos didaticos, enriquece o processo de ensino-
aprendizagem e atende a demanda por uma educacdo mais dindmica e contextualizada,
tornando os educadores mais adaptaveis e sensiveis as necessidades de suas turmas, o que
fortalece tanto a pratica pedagdgica quanto a relagdo com os alunos.

Diante da necessidade de repensar as praticas pedagogicas e acompanhar as
transformacgoes tecnolégicas que influenciam o cotidiano dos alunos, a gamificacdo se
apresenta como uma abordagem pedagdgica promissora. Nascimento (2021) corrobora essa
ideia ao afirmar que a utilizagdo de jogos didaticos e outras formas alternativas de ensino tem
se tornado cada vez mais comum, pois os professores buscam meios tecnolégicos ou
alternativos para prender a atencdo dos alunos e aproxima-los das disciplinas.

Essa nova forma de abordar os contetidos em sala de aula tem como objetivo trabalhar
os conteudos a partir de uma nova perspectiva, complementando métodos que ja sao
cotidianamente utilizados e desenvolvendo habilidades cognitivas e sociais que sdo exigidas
na contemporaneidade, como proatividade, senso de cooperacao e raciocinio légico, conforme
apontam Custodio e Vieira (2015), essenciais para a formacao integral dos estudantes.

No campo especifico do ensino de Geografia, a aplicacdo de jogos ganha uma
dimensdo ainda mais profunda. Castellar e Vilhena (2011) defendem que a utilizacdo de jogos
no ensino de Geografia permite aos alunos ndo apenas compreender fenémenos geograficos

espacializados em seu cotidiano, mas também oferece instrumentos praticos e tedricos para
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analise das relacdes sociais no espago, integrando o natural e o social para a compreensao da

realidade. Nesse sentido, a gamificacdo na Geografia pode ser vista como a criacdo de
"espacos geograficos digitais" onde ocorrem processos de aprendizagem, construcdo de
significados e interagdes, conectando a teoria a pratica de forma integrada e significativa,
permitindo ao aluno pensar geograficamente o espaco terrestre em diferentes escalas e
dimensoes.

A perspectiva de uma educacdo que fomente o pensamento critico e a autonomia dos
alunos, conforme é defendida por Paulo Freire (1996) em sua obra "Pedagogia da
Autonomia", dialoga com as propostas da gamificacao e metodologias ltidicas, que favorecem
uma participacdo ativa dos alunos e a constru¢cao do conhecimento de forma significativa.
Nessa perspectiva, os jogos didaticos se configuram como recursos atrativos, motivadores e
dinamicos, induzindo os alunos a participarem com liberdade e prazer na sala de aula. Essa
perspectiva reforca a importancia de estratégias que promovam a participacao ativa, a
colaboracdo e a construcao coletiva do conhecimento, alinhando-se a uma educagdo

problematizadora e emancipatdria.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O grande desafio para o professor é desenvolver préticas que ajudem no processo de
ensino e aprendizagem dos seus alunos e que promovam contribuicdes no cotidiano dos
mesmos, quer seja no ambiente escolar ou em suas atividades extramuros da escola. Com isso,
ao levar para sala de aula atividades lidicas, o professor propicia uma aula dindmica, criativa
e construtiva.

De acordo com Custodio e Vieira (2015, p. 01):

As atividades lddicas no ensino de Geografia podem proporcionar participacdo, a
solidariedade, a cooperacdo, a andlise critica, a reflexdo, a motivacio e a
participacdo em sala de aula e o respeito do aluno a si mesmo e ao outro.
Entendendo que a busca de novas linguagens e metodologia lidicas para o ensino de
Geografia pode incluir vérias outras alternativas.

Diante disso, na EEEFM Sao Sebastido, durante o segundo bimestre do ano de 2025,
os bolsistas do PIBID/CAPPES/UEPB, junto com a professora e supervisora do programa na
referida instituicao, desenvolveram atividades gamificadas com os alunos das turmas do 2°

ano do Ensino Médio, com o objetivo de abordar os contetidos geograficos de forma mais
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O primeiro jogo aplicado com a turma foi a “Trilha da Geopolitica”, um jogo tipico de

tabuleiro, no qual os alunos lancam o dado e avancam as casas ao acertar perguntas sobre o
tema proposto e o segundo jogo foi “Trés Pistas”, inspirado em programas televisivos, onde
cada grupo tenta acertar a palavra proposta, a partir da analise de trés dicas, ganhando mais
pontos quanto menos dicas forem necessarias. Durante as atividades, foi possivel perceber um
aumento significativo no engajamento e na participacao dos estudantes, que se mostraram
motivados e interessados em compreender os contetidos de forma mais dindmica e interativa.

O primeiro jogo, a “Trilha da Geopolitica”, foi pensado e confeccionado pelos
bolsistas do PIBID e abordou temas como regionalizacdo do espaco mundial, Guerra Fria,
blocos econdmicos, BRICS e paises desenvolvidos e subdesenvolvidos. A dinamica exigia
raciocinio, memoria e aplicagdo dos conhecimentos adquiridos em sala, estimulando o
pensamento geografico e o trabalho em grupo. Observou-se que os alunos demonstraram
entusiasmo e colaboragdo ao longo da atividade, reforcando a importancia do aspecto lidico
como mediador do aprendizado.

Figura 1. Os alunos participando do jogo de tabuleiro.

Fonte: Foto do acervo pessoal, (2025).

|




Wy

ENALIC

Ja o jogo “Trés Pistas” fobhatilinadeccomeratividade complementar e de revisao dos

IX Semindrio Nacional do PIBID
contetidos. Nele, os alunos precisavam acertar conceitos e fendmenos geograficos a partir de
dicas graduais, o que estimulou o raciocinio légico e a capacidade de associacdo. Essa
atividade favoreceu a consolidacdao dos contetidos e incentivou a participacao coletiva, ja que

0s grupos precisavam discutir e construir respostas em conjunto.

Figura 2. Participagdo do jogo trés pistas.

Fonte: foto do acervo pessoal, (2025).

Com vistas a entender o impacto do uso de jogos nas aulas e a eficacia dos mesmos no
processo de aprendizagem, foi aplicado um questiondrio com seis perguntas objetivas.
Buscamos entender, portanto, se os jogos ajudavam de fato a fixar melhor os contetdos e se
ha alguma diferenciacdio em termos dos componentes curriculares, ou seja, em quais
disciplinas funcionaria melhor. A primeira pergunta teve como objetivo identificar se os jogos
contribuiam para o aprendizado dos alunos. As respostas obtidas estdo apresentadas no

Grafico 1.
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Grafico 1. Percepcdo dos alunos sobre os jogos

1.VOCE ACHA QUE O USO
DE JOGOS FACILITA O
APRENDIZADO?

21 Alunos Sim, facilita bastante

- Sim, mas s6 em alguns casos

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na0Os respostas dos alunos, (2025).

O Gréfico 1 mostra que a maioria dos alunos reconhece que o uso de jogos facilita o
aprendizado. Esse resultado é positivo, pois evidencia que as praticas lidicas contribuem para
tornar as aulas mais dindmicas e favorecem a aprendizagem significativa. Na segunda
questao, buscou-se identificar a percepcao dos estudantes acerca do uso de jogos nas aulas de
Geografia. As opcdes de resposta apresentadas foram: importante, muito importante, pouco
importante e nada importante. Os resultados indicaram que 22 alunos consideraram essa
pratica importante, 8 a classificaram como muito importante, e 4 a avaliaram como pouco
importante, evidenciando uma percepc¢ao predominantemente positiva quanto a relevancia dos
jogos no processo de ensino-aprendizagem da disciplina.

A terceira pergunta teve como objetivo identificar em quais disciplinas o uso de jogos

é mais efetivo. Os dados obtidos estdo apresentados no Grafico 2.
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Grafico 2. Disciplinas que mais possui atividades com jogos

3. EM QUAL DISCIPLINA O
USO DE JOGOS AJUDARIA
MELHOR NA COMPREENSAO
DOS CONTEUDOS?

- Em todas as disciplinas
S6 Matematica

- S6 Geogratia

- S6 Historia

Fonte: Elaborado pelo autor, com base nas respostas dos alunos, (2025).

O Grafico 2 evidencia que a maioria dos estudantes (21) considera que o uso de jogos
favorece a aprendizagem em todas as disciplinas, enquanto 8 apontaram a Matematica, 3 a
Geografia e 2 a Histéria. Os dados indicam uma percepcdo positiva quanto ao potencial
pedagogico dos jogos, embora revelem a necessidade de ampliar sua aplicacao na Geografia,
de modo a fortalecer o interesse e a compreensao dos contetidos dessa area.

Durante a observagdo, constatou-se que ambas as estratégias contribuiram para a
melhoria do clima de sala e para a criacio de um ambiente de aprendizagem mais leve e
colaborativo. Os alunos mostraram-se mais dispostos a participar, fizeram relacdes entre
teoria e pratica e desenvolveram habilidades cognitivas e sociais, como a argumentagdo, a

cooperagao e o respeito as regras.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida no ambito do PIBID na EEEFM Sao Sebastido, em
Campina Grande — PB, com a elaboracdo e aplicacdo de jogos didaticos no ensino de
Geografia, demonstrou o potencial transformador das metodologias ltidicas no processo de

ensino-aprendizagem. Conforme evidenciado pelos resultados e pela analise da participagdo

+ -+
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os conteudos geograficos mais atrativos, interativos e significativos.

A aplicagdo de jogos como a "Trilha da Geopolitica" e "Trés Pistas" ndo apenas
complementou os métodos tradicionais, mas também contribuiu para a construcao coletiva do
conhecimento, o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da memoria e de habilidades sociais,
como a argumentacdo, e a cooperacao. Essas habilidades ajudam o estudante a ter um
aprendizado mais completo e dinamico, aprendendo de forma ludica e estimulando o
pensamento geografico.

Ressaltamos, no entanto, como uma dificuldade para o uso de gamificacdo em sala de
aula, a auséncia de jogos prontos disponiveis no mercado, o que exige do professor
capacidade criativa, adaptativa e disponibilidade de tempo para a confeccdo de materiais, o
que nem sempre é possivel diante do cotidiano exaustivo de muitos profissionais. Desse
modo, deixamos como sugestdo, além dos jogos citados ao longo do relato, a utilizacao de
plataformas digitais, as quais disponibilizam muitos quizzes e outros jogos de forma mais
pratica e de facil uso, como o Kahoot e o Baamboozle, que podem proporcionar momentos de
interacdo e diversdo em sala de aula.

Em suma, a pesquisa reforca a ideia de que a integracdo de jogos didaticos no ensino
de Geografia pode ser uma estratégia pedagogica valiosa para enriquecer a pratica docente e
aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. A vivéncia proporcionada pelo PIBID,
ao aproximar a universidade da escola e incentivar a experimentacdo de novas abordagens,
contribui significativamente para a formacdo critica e reflexiva dos futuros professores, ao
mesmo tempo em que impacta positivamente a dinamica escolar, promovendo um ambiente

de aprendizado mais dinamico, colaborativo e prazeroso.
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