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RESUMO 
 

O  presente  trabalho  tem  como  objetivo  apresentar  e  analisar  o  processo  de  construção  e 
aplicação do jogo “Conhecendo a Paraíba”, bem como suas contribuições para o processo de 

ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos. A proposta de construção do referido jogo, 
aborda a temática referente as principais características geográficas do Estado da Paraíba. Os 
interlocutores  dessa  pesquisa  são  os  discentes  e  o  professor  supervisor  participantes  do 
Programa Institucional de Bolsas de  Iniciação à Docência (PIBID) Subprojeto Geografia da 
Universidade  Federal  de  Campina  Grande  (UFCG)  Campus  Cajazeiras  –  PB,  atuantes  na 
E.M.E.I.E.F.  Matias  Duarte  Rolim.  Os  procedimentos  metodológicos  foram  precedidos  e 
subsidiados  por  pesquisas  bibliográficas  que  estruturaram  uma  oficina  ministrada  em  três 
etapas, na primeira etapa  trabalhamos o contexto histórico do uso dos  jogos no processo de 
ensino e os planejamentos necessários para o uso e construção de jogos didáticos. Na segunda 
etapa constituímos uma aula expositiva dialogada sobre o conteúdo referente a Geografia da 
Paraíba, abordando as principais características geográficas do Estado e as possibilidades de 
inclusão desse conteúdo de maneira conjunta aos conteúdos vigentes nos currículos trabalhados 
em sala de aula. A terceira e última etapa da oficina culminou com a apresentação e aplicação 
do  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba.  Os  resultados  alcançados  com  a  ministração  da  oficina, 
apresentação  e  aplicação  do  jogo  foram  satisfatórios,  proporcionando  momentos  de 
aprendizagem de maneira lúdica, dinâmica e agradável. 
 

Palavras  chave: Jogos didáticos; Geografia da Paraíba; Ensino de Geografia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ABSTRACT 
 

This work presents the objective of presenting and analyzing the process of construction and 
application  of  the  game  "Knowing  Paraíba",  as  well  as  its  contributions  to  the  process  of 
teaching  and  learning  of  geographic  contents.  The  proposed  construction  of  the  game 
approaches the theme related to the main geographic characteristics of the State of Paraíba. The 
interlocutors of this research are the students and the supervising teacher participating in the 
Institutional Program of Scholarships for Initiation to Teaching (PIBID) Geography Subproject 
of the Federal University of Campina Grande (UFCG) Campus Cajazeiras  PB, acting in the 
E.M.E.I.E.F.  Matias  Duarte  Rolim.  The  methodological  procedures  were  preceded  and 
subsidized by bibliographic research that structured a workshop in three stages. In the first stage 
we  worked  on  the  historical  context  of  the  use  of  games  in  the  teaching  process  and  the 
necessary planning for the use and construction of didactic games. In the second stage we had 
an  expository  dialogued  class  about  the  content  related  to  the  Geography  of  Paraíba, 
approaching the main geographic characteristics of the State and the possibilities of including 
this content together with the current content of the curriculum worked in the classroom. The 
third and last stage of the workshop culminated with the presentation and application of the 
game Knowing Paraíba. The results achieved with the workshop, presentation and application 
of the game were satisfactory, providing learning moments in a playful, dynamic and pleasant 
way. 
 
Key  words: Didactic games; Geography of Paraíba; Geography Teaching. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

A  escola  se  constitui  como  um  dos  espaços  onde  ocorre  o  desenvolvimento  dos 

indivíduos como participantes ativos na construção de uma sociedade. Aquele ambiente antes 

conhecido apenas como um lugar onde se aprendia conceitos e técnicas foi se transformando, 

conforme a evolução das próprias formas de organização, no entanto as práticas exercidas não 

acompanharam essas mudanças com a mesma intensidade.  

Nesse sentido, a concepção de “ensino tradicional”, assim como a utilização de poucos 

e repetidos recursos despontam como pautas em debates acerca da educação e vem perdendo 

espaço diante de uma sociedade cada vez mais tecnológica e heterogênea, fazendose necessário 

repensar a  educação sob uma nova perspectiva,  a partir da qual os  alunos são considerados 

agentes transformadores do meio, implicando na necessidade da utilização de novas práticas 

capazes de despertar o interesse dos educandos pelo conhecimento, assim como que estes se 

percebam como sujeitos transformadores do espaço.  

Desse modo, pesquisas realizadas na área de ensino já comprovam que a utilização do 

jogo como recurso metodológico dentro de sala de aula é capaz de contribuir de maneira efetiva 

no processo de ensino e aprendizagem. Pois desenvolve nos alunos habilidades e competências 

que são imprescindíveis para que aconteça, de fato, uma aprendizagem significativa. 

Dessa maneira, o interesse pela pesquisa surgiu no momento em que ainda cursava as 

disciplinas de Estágio, quando nas minhas observações pude perceber a falta de compreensão, 

por parte dos alunos, da  importância que os  conteúdos geográficos  têm na  formação  para  a 

cidadania. É nítido que os estudantes não têm grande entusiasmo pelo processo de aprender 

Geografia, pois ainda enxergam a disciplina como sendo apenas uma matéria decorativa, que 

trata de conteúdos distante de sua realidade, não sendo possível fazer uma ligação com relação 

à utilização do que se aprende.   

Diante  desse  cenário,  o  presente  trabalho  surge  no  intuito  de  buscar  criar  e  adaptar, 

através do uso do jogo, estratégias para o processo de ensino e aprendizagem que auxiliem na 

construção de saberes geográficos facilitando a compreensão dos alunos de maneira crítica e 

reflexiva sobre a sua  realidade. Em consequência disso, visando  ter uma compreensão mais 

profunda a respeito à eficácia do jogo, pensamos na construção de um recurso metodológico 

que  abordasse  a  realidade  que  envolve  os  alunos  e  os  futuros  professores,  participantes  do 

Programa Institucional de Bolsas de  Iniciação à Docência (PIBID) Subprojeto Geografia da 

Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) Campus Cajazeiras  PB, logo a temática 

escolhida foi Geografia da Paraíba, por se tratar de um assunto que não é abordado nos livros 
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didáticos, a fim de comprovar in loco a eficácia dos processos e as dinâmicas que envolvem o 

uso dessa ferramenta no ensino de Geografia.  

Antes de prosseguir é necessário salientar que o interesse por essa pesquisa não surgiu 

com a intensão de substituir nenhuma prática já utilizada em sala, pois é notória a importância 

que cada metodologia concentra quando se trata do processo de ensinar e aprender. 

Contudo, percebemos que apesar do avanço das tecnologias, das formas de organização 

sociais e maneiras de interpretar o espaço geográfico, as práticas pedagógicas dentro de sala de 

aula continuam sendo pautadas apenas na leitura de textos e resoluções de questionários, o que 

acaba reforçando nos alunos a crença de que a disciplina de Geografia trata de algo meramente 

decorativo,  dificultando  assim  a  construção  dos  conteúdos  geográficos  aproximandose  da 

realidade vivida pelos alunos. 

Segundo  relatos  dos  próprios  docentes  as  discussões  que  envolvem  as  práticas 

pedagógicas desenvolvidas a partir de metodologias ativas não é algo novo dentro do ambiente 

escolar  e  muitas  vezes  quando  há  uma  tentativa  de  abordar  essas  temáticas  a  partir  de 

perspectivas que vão de encontro ao ensino tradicional surgem debates intensos e acalorados 

devido as diferentes opiniões a  respeito da eficácia dessas metodologias, principalmente em 

razão da maior demanda de tempo e esforços necessários para se trabalhar com metodologias 

mais ativas em sala de aula.  

Somada a essas questões, ainda podemos incluir a falta ou o não aprofundamento, por 

parte  dos  cursos  de  formação  de  professores,  em  temáticas  que  desenvolvam  metodologias 

ativas  ao  longo  da  formação  acadêmica.  Nesse  sentido,  é  possível  perceber  que  esses 

profissionais já estão habituados às práticas convencionais e devido à alta demanda de carga 

horaria  que  exercem  tendem  a  resistir  a  atividades  que  demandam  um  planejamento 

diferenciado.  

Dessa  forma  é  nítido  que  o  ensino  de  Geografia  termina  por  se  realizar  de  maneira 

limitada, sendo apenas pautado em conhecimento de conteúdos, mapas e dados contidos nos 

livros didáticos tal qual estão postos. Isso passa a se tornar um agravante, sendo um empecilho 

para que ocorra um processo de ensino e aprendizagem eficaz e significativo, pois os conteúdos 

tratam de condições e lugares, desconhecidos da maioria dos alunos, impossibilitando assim a 

ligação entre os saberes geográficos construídos e a realidade vivida no qual esses alunos estão 

inseridos.   

Atrelado aos fatos abordados ainda existem algumas crenças que limitam o uso do jogo 

dentro  de  sala  de  aula,  por  se  tratar  de  um  termo  amplamente  utilizado  para  caracterizar 

brincadeiras, normalmente observadas na hora do intervalo, portanto quando se é inserido no 
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currículo  escolar,  esse  importante  recurso  metodológico  é  encarado  como  uma  atividade 

meramente  recreativa,  não  sendo  analisado  como  um  método  de  ensino  e  aprendizagem 

eficiente, mesmo já existindo pesquisas que comprovam sua eficácia. 

No entanto, o jogo enquanto recurso no processo de ensino e aprendizagem não é uma 

metodologia que pode ser incluída de maneira aleatória dentro de sala de aula, é necessário um 

planejamento para que ele venha a se tornar uma ferramenta abastecida de saberes e significados 

capazes  de  fomentar  nos  alunos  reflexões  mais  completas  com  base  nos  conteúdos 

desenvolvidos pelos professores em sala de aula. 

Por  fim, observamos que o conjunto de conhecimentos  relativos à Geografia escolar 

carece de pesquisas neste campo de  investigação, comprovação que despertou ainda mais o 

interesse  em  progredir  intelectualmente  com  a  temática  jogos  direcionada  ao  ensino  de 

Geografia 

Portanto, ancorada nesse contexto e alicerçada nos conhecimentos adquiridos se tornou 

evidente a importância de buscar compreender os referencias que fundamentam o uso dos jogos 

como  recurso  metodológico,  podendo  assim  entender  como  a  utilização  do  jogo  didático 

“Conhecendo a Paraíba” pode contribuir de maneira significativa para o processo de ensino e 

aprendizagem de conteúdos geográficos. Em virtude do que foi apresentado, elencamos como 

objetivo geral da pesquisa:  

•  Analisar  as  contribuições  do  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  no  processo  de  ensino  e 

aprendizagem de conteúdos geográficos.  

Complementando esse entendimento, como objetivos específicos, propomos: 

•  Identificar  as  possibilidades  de  desenvolver  atividades  lúdicas  em  ambientes  de 

aprendizagem; 

•  Apresentar,  aos  discentes  do  curso  de  Licenciatura  em  Geografia  da  UFCG, 

participantes do PIBID e ao professor supervisor, uma metodologia de ensino alternativa a partir 

da construção e aplicação do jogo didático Conhecendo a Paraíba; 

•  Compreender de que forma a utilização do Jogo Conhecendo a Paraíba pode explorar 

novos conhecimentos no processo de ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos.  

•  Identificar com base na percepção dos discentes do curso de Licenciatura em Geografia 

da UFCG, participantes  do PIBID e do professor  supervisor,  os  resultados  refletidos  com a 

apresentação da oficina e aplicação do Jogo Conhecendo a Paraíba. 
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Nesse sentido, a presente pesquisa é de caráter qualitativo e tem como método o estudo 

de caso, onde se busca analisar questões  relacionadas ao ambiente escolar e a qualidade do 

ensino. Assim, no que se refere à metodologia essa pesquisa está dividida nas seguintes etapas: 

A primeira etapa da pesquisa corresponde ao levantamento bibliográfico que serviu de 

embasamento teórico para subsidiar essa pesquisa, bem como a construção e aplicação do Jogo 

Conhecendo a Paraíba. A segunda etapa consiste na construção teórica, metodológica e visual 

do jogo. A terceira etapa diz respeito a delimitação da pesquisa, da escolha e caracterização dos 

sujeitos envolvidos. A quarta etapa corresponde ao planejamento da oficina sobre o uso de jogos 

no processo de ensino e aprendizagem e das aulas que abordam o conteúdo de Geografia da 

Paraíba. A quinta e última etapa corresponde a ministração da oficina pôr fim a aplicação do 

jogo. 

Diante disso, distribuímos a pesquisa em cinco capítulos, o primeiro capítulo é de caráter 

introdutório, o segundo capítulo aborda o referencial teórico trazendo reflexões e considerações 

sobre o contexto histórico do uso do jogo, assim como sobre o uso de jogos didáticos como 

recurso  metodológico  no  processo  de  ensino  e  aprendizagem  e  sobre  as  possibilidades  de 

aprendizagem  na  construção  do  conhecimento  geográfico  a  partir  do  uso  desse  recurso. 

Posteriormente, o terceiro capitulo consiste em apresentar o percurso metodológico da pesquisa 

e da construção do Jogo Conhecendo a Paraíba. O quarto capítulo compreende as considerações 

e análises do processo de aplicação da oficina, das aulas e do referido jogo, o quinto e último 

capítulo trata das considerações finais acerca do desenvolvimento geral da pesquisa. 
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2 O JOGO NO ENSINO: AVANÇOS E CONCEPÇÕES TEÓRICAS 

 

Nesse capítulo objetivamos analisar de que modo à utilização do  jogo como  recurso 

metodológico pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos, 

proporcionando uma melhor compreensão entre assuntos abordados e a realidade vivida pelos 

discentes. Dessa maneira passamos a investigar as principais discussões teóricas que tratam o 

tema em análise, a fim de examinar criticamente as contribuições que o uso do jogo pode trazer 

para as práticas docentes, auxiliando no processo de construção do conhecimento geográfico. 

Todavia,  passaremos  a  explorar  na  sequência  os  aportes  teóricos  pertinentes  a  esta 

pesquisa, apresentando as posições relacionadas à temática de pesquisadores de áreas como a 

psicologia,  ensino  e  geografia  a  fim  de  trazer  um  bom  desenvolvimento  para  a  presente 

pesquisa. 

 

 2.1 Jogos lúdicos, conceitos e explanações 

 

O  jogo  é  uma  prática  presente  nas  mais  variadas  culturas  desde  antiguidade  e  se 

desenvolve conforme a evolução humana de acordo com o tempo e o lugar, fazendo parte tanto 

da  infância  quanto  da  fase  adulta.  Segundo  Kishimoto  (1994),  o  termo  jogo  não  é  de  fácil 

definição, devido as suas múltiplas aplicações. A autora afirma que é “[...] difícil elaborar uma 

definição de jogo que englobe a multiplicidade de suas manifestações concretas. Todos os jogos 

possuem peculiaridades que os aproximam ou distanciam.” (KISHIMOTO, 1994, p. 107).  

Nos dicionários a palavra jogo é usada para conceituar uma variedade de atividades o 

que acaba tornando seu significado um tanto simples diante da verdadeira complexidade que o 

termo exige. A palavra jogo é de origem latina – “ludus”, que significa diversão, brincadeira. 

Segundo  o  dicionário  Aurélio  (1999),  jogo  tem  o  significado  de:  Ação  de  jogar,  folguedo, 

brinco, divertimento. Exercício ou divertimento sujeito a certas regras.  

Entre  as  mais  variadas  definições  apresentaremos  algumas  de  pesquisadores  que  se 

debruçaram sobre o assunto, como Piaget (1970), que diz: “O jogo é uma pura assimilação que 

consiste em modificar a informação de entrada de acordo com as exigências do indivíduo.” Para 

Callois (1990, p. 16) “O jogo é uma escola de aprendizagem ativa e árdua e um terreno fértil 

para trabalhar certos costumes e valores sociais.” Chateau (1975, p. 1314), “define jogo como 

um meio pelo qual o homem pode desenvolver plenamente suas potencialidades.” 

 Huizinga (2008, p. 33), em sua obra “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”, 

conceitua o jogo como: 
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uma  atividade  ou  ocupação  voluntária,  exercida  dentro  de  certos  e  determinados 
limites  de  tempo  e  de  espaço,  segundo  regras  livremente  concebidas,  mas 
absolutamente obrigatórias, dotados de um sentimento de tensão e de alegria e de uma 
consciência de ser diferente de um sentimento da “vida quotidiana”.  
 

Há indícios que mostram que grandes filósofos da antiguidade como Platão e Aristóteles 

já utilizavam atividades lúdicas como rodadas de perguntas e respostas, no processo de ensino. 

Porém, naquela época não se discutia o uso jogo como um recurso no processo de ensino e 

aprendizagem.  

Durante o advento do Cristianismo o jogo sofreu grandes preconceitos referentes ao seu 

valor ético,  sociopolítico e epistemológico, por ser considerado delituoso.  Porém, durante o 

Renascimento com o aparecimento de novos  ideais e princípios pedagógicos o  jogo adquiri 

novas perspectivas, deixando de ser visto  apenas como diversão e passando a  ser analisado 

como recurso para o desenvolvimento humano. 

Kishimoto  (1994),  em  suas pesquisas destaca que as  representações preexistentes de 

jogos eram colocadas como algo sem seriedade, servindo apenas de recreação ou descanso para 

a mente. A autora ressalta que durante o período do Renascimento, esse marcado por muitas 

transformações nas  formas de organização  social,  começaram a  surgir novas perspectivas  a 

respeito do uso dos jogos:  

 
A  partir  do  Renascimento,  vêse  a  brincadeira  como  conduta  livre que  favorece  o 
desenvolvimento da inteligência e facilita o estudo. Ao atender necessidades infantis, 
o jogo infantil tornase forma adequada para a aprendizagem dos conteúdos escolares. 
Assim, para se contrapor aos processos verbalistas de ensino, à palmatória vigente, o 
pedagogo deveria dar forma lúdica aos conteúdos. (KISHIMOTO, 1992, p. 119). 
 

No século XVI com o aparecimento da Companhia de Jesus, Ignácio de Loyola entende 

a relevância dos jogos de exercícios para o desenvolvimento do ser humano e propaga a sua 

utilização  como  recurso  auxiliar  no  ensino.  Com  a  reavaliação  dos  jogos  educativos  e  sua 

expansão ocorreu a popularização dos jogos, antes restritos apenas à educação de príncipes e 

nobres, passando a serem utilizados também como instrumento para doutrinação popular. 

O surgimento da revolução Francesa no início do século XIX traz diversas inovações 

pedagógicas,  atribuindo  aos  jogos  educativos  novas  características  como  princípios  de 

liberdade e legalidade.  

Com o crescimento dos novos ideais de ensino ao longo do tempo, cresceram também 

as experiências com a utilização do uso dos jogos como instrumento facilitador do processo de 

ensino e aprendizagem. No entanto, apesar da comprovação da sua eficácia por meio de estudos 
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de importantes teóricos como Huizinga, Kishimoto, Piaget, entre outros, a presença dos jogos 

no ambiente escolar sempre desperta ambiguidades com relação a ser visto ou não como um 

recurso metodológico valido de utilização. É sobre esse enfoque que as reflexões da próxima 

seção serão desenvolvidas. 

 

2.2  O  uso  de  jogos  didáticos  como  recurso  metodológico  no  processo  de  ensino  e 

aprendizagem 

 

O papel da instituição escolar ao longo do tempo tornouse de extrema importância para 

o desenvolvimento dos indivíduos como participantes ativos na construção de uma sociedade. 

Aquele ambiente antes conhecido apenas como um lugar onde se aprendia conceitos e técnicas 

foi se transformando, conforme a evolução das próprias formas de organização, no entanto as 

práticas exercidas não acompanharam essas mudanças na mesma intensidade.  

O período atual denominado por Santos (2002), de técnicocientificoinformacional é 

marcado  pelas  consideráveis  transformações  nas  formas  de  organização  da  sociedade 

contemporânea nos seus mais variados eixos, como a indústria, política, cultura e educação. 

Nesse sentido, a concepção de ensino tradicional vem perdendo espaço diante de uma sociedade 

cada vez mais tecnológica e heterogênea. 

 Fazendose assim, necessário repensar a educação sob uma nova perspectiva, onde os 

alunos  são  considerados  agentes  transformadores  do  meio,  implicando  na  necessidade  da 

utilização novas práticas capazes de despertar o interesse dos educandos pelo conhecimento.  

Nessa direção professores e alunos passam a ser protagonistas do ensinar e aprender, o 

que requer do professor um planejamento diferenciado de suas aulas tendo em vista dirigir e 

coordenar o processo de ensinar, com a finalidade de estimular a atividade própria dos alunos 

permitindo a construção do conhecimento com criticidade, passando a influenciar diretamente 

nas formas de interpretação dos sujeitos a respeito da sua realidade.  

Desse modo, Spaulding (1992, apud PEREIRA, 2013, p. 8), coloca que: 

 
É  necessário  repensar  todo  o  processo  através  do  qual  os  alunos  aprendem  com 
vontade, motivados, curiosos, com satisfação, com intenções e expectativas. O desejo 
e a vontade de aprender são talvez os mais importantes alicerces da aprendizagem e 
do desenvolvimento humano, por  isso é  fundamental que a escola e os professores 
criem um ambiente de aprendizagem motivador, pois a relação entre a motivação e o 
desempenho é recíproca. 
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Nesse  sentido,  um  dos  maiores  desafios  da  escola  e  principalmente  do  professor  no 

século XXI é, diante do contexto de uma sociedade midiática, moderna e tecnológica, buscar 

metodologias  que  sejam  capazes  de  se  sobressair  a  aprendizagem  mecânica  dos  conteúdos, 

desenvolvendo  nos  alunos  habilidades  e  competências  necessárias  para  uma  aprendizagem 

significativa.  

Desta  forma,  conforme  Libâneo  (1990),  é  fundamental  que  o  docente  empregue,  no 

decorrer de suas aulas, metodologias ativas de ensino, solução de problemas, pesquisa, estudo 

dirigido, manipulação de objetos que estimulem a atividade mental dos alunos. Nessa mesma 

perspectiva,  Andrade  e  Costela  (2016),  colocam  que  ao  direcionar  a  prática  docente  para  a 

construção e desenvolvimento de habilidades e competências, é possível fomentar nos alunos a 

capacidade  de  resolver  diferentes  situações  que  envolvam  os  conhecimentos  sistematizados 

dentro e fora da sala de aula. 

Na busca por métodos que possam contribuir de maneira ativa no processo de ensino o 

jogo surge como um material com potencial significativo para auxiliar professores e alunos em 

um processo de ensino e aprendizagem lúdico, dinâmico, ativo e significativo, contribuindo 

também como um motivador para os alunos. Quando empregado como recurso metodológico 

o  jogo  se  torna  uma  ferramenta  capaz  de  coordenar  o  desenvolvimento  físico,  intelectual  e 

social do aluno.  

Conforme Antunes (2003, p. 60): 

 
O  jogo  é  o  mais  eficiente  meio  estimulador  das  inteligências,  permitindo  que  o 
indivíduo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer ser, organiza 
o que quer organizar, e decide sem limitações. Pode ser grande, livre, e na aceitação 
das  regras  pode  ter  seus  impulsos  controlados.  Brincando  dentro  de  seu  espaço, 
envolvese com a fantasia, estabelecendo um gancho entre o inconsciente e o real. 

 

Quando utilizado com uma finalidade educativa o jogo passa a exigir características que 

os  distingui  dos  demais  tipos  de  jogos,  pois  deve  ser  pensando  e  construído  levando  em 

consideração o contexto no qual ele será utilizado. Pois é imprescindível o equilíbrio entre a 

função lúdica e educativa proporcionando diversão e aprendizagem de forma que uma função 

não se sobressaia à outra.  

De acordo com Maratori (2013, p. 11): 
 

Ao analisarmos os atributos e/ou características do jogo que pudessem justificar sua 
inserção  em  situações  de  ensino,  evidenciase  que  este  representa  uma  atividade 
lúdica, que envolve o desejo e o  interesse do  jogador pela própria ação do  jogo, e 
envolve a competição e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e 
suas  possibilidades  de  superação  de  tais  limites,  na  busca  da  vitória,  adquirindo 
confiança e coragem para se arriscar. 
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A  utilização  e  abordagem  do  jogo  a  partir  de  uma  concepção  socioconstrutivista 

atribuem ao professor  e  ao aluno papeis distintos, porém complementares dentro da mesma 

prática. O professor deixa de apenas transmitir conhecimentos e passa a agir como coordenador 

das situações com a finalidade de desencadear uma sequência lógica capaz de ajudar o aluno a 

refletir sobre os conteúdos propostos, desenvolvendo uma linha de raciocínio e compreensão 

própria em cada discente, na busca de soluções para as questões apresentadas.  

Nesse sentido Piaget (1970, p. 16), coloca que: “O que é desejado é que os professores 

deixem de ser um expositor satisfeito em transmitir soluções prontas; o seu papel deveria ser 

aquele de um mentor, estimulador da iniciativa e da pesquisa.” A cerca disso, Moratori (2013, 

p. 12), frisa que: 

 
Considerase  que  o  jogo,  em  seu  aspecto  pedagógico,  se  apresenta  produtivo  ao 
professor  que  busca  nele  um  aspecto  instrumentador,  e,  portanto,  facilitador  da 
aprendizagem, muitas vezes de difícil assimilação, e também produtivo ao aluno, que 
desenvolveria  sua  capacidade  de  pensar,  refletir,  analisar,  compreender,  levantar 
hipóteses, testálas e 19valialas com autonomia e cooperação. 
 

O professor sabendo da importância do jogo como ferramenta auxiliar no processo de 

ensino aprendizagem ao fazer uso do mesmo contribui para favorecer uma melhor compreensão 

dos  assuntos  abordados  em  sala  de  aula,  trabalhando  a  fixação  e  consolidação  dos  saberes 

construídos pelos alunos de uma forma criativa e significativa. 

Seguindo essa lógica, Mafra (2008, p. 13), salienta que: 

 
A  utilização  de  jogos  educativos  como  recurso  didáticopedagógico,  voltado  a 
estimular  e  efetivar  a  aprendizagem,  desenvolvendo  todas  as  potencialidades  e 
habilidades nos alunos, é um caminho para o educador desenvolver mais interessantes, 
descontraídas  e  dinâmicas,  podendo  competir  em  igualdade  de  condições  com 
inúmeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola. 
 

Os autores Macedo, Petty e Passos (2005), desenvolveram pesquisas buscando avaliar 

a  eficácia  do  uso  dos  jogos  no  processo  de  ensino  e  aprendizagem  escolar.  Os  mesmos 

enfatizam a importância do espirito lúdico que é relacionado ao jogo ao qual se referem como:  

 
[...] uma relação da criança ou adulto com uma tarefa, atividade ou pessoa pelo prazer 
funcional de que despertam. A motivação é  intrínseca, é desafiador  fazer ou estar. 
Vale a pena repetir. O prazer funcional explica por que as atividades são realizadas 
não apenas como meios para outros fins (ler para obter informações, por exemplo), 
mas  por  si  mesmas  (ler  pelo  prazer  ou desafio  de  ler).  O  interesse  que  sustenta  a 
relação é repetir algo pelo prazer da repetição. 
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Os  estudos  desenvolvidos  pelos  autores  evidenciaram  as  contribuições  do  jogo  no 

processo de ensino aprendizagem, bem como no exercício da cidadania, destacando a relevância 

da utilização do jogo dentro de sala de aula. Macedo, Petty e Passos (2005, p. 105), destacam 

que:  

 
[...] a expressão “espirito do jogo”. Esta pode ser traduzida por muitos aspectos do 
jogar:  dar  mais  sentido  as  tarefas  e  aos  conteúdos,  aprender  com  mais  prazer, 
encontrar  modos  lúdicos  de  construir  conhecimentos,  saber  observar  melhor  uma 
situação,  aprender  a  olhar  o  que  é  produzido,  corrigir  erros,  antecipar  ações  e 
coordenar  informações.  Essa  expressão  também  contempla  outros  aspectos,  como 
trabalhar em um contexto competitivo, mas regrado, em que há estimulo à criatividade 
e a busca de melhores recursos internos para vencer sem trapacear. Essas maneiras de 
agir, sem dúvida, influenciam diretamente o ambiente da sala de aula, pois favorecem 
a aprendizagem e colocam os alunos como agentes de seus próprios conhecimentos, 
autores  de  suas  ações,  e  portanto,  tornamse  mais  responsáveis  e  envolvidos  com 
aquilo que produzem. 
 

No entanto, apesar de já existirem diversos estudos que comprovam a eficácia do jogo 

no  processo  de  ensino  e  aprendizagem  esse  ainda  é  um  assunto  pouco  abordado  nas 

universidades e escolas, pois mesmo quando incluso no currículo escolar é encarado como uma 

atividade  meramente  recreativa  e  de  entretenimento,  não  sendo  consideradas  as  suas 

contribuições reais enquanto recurso metodológico.  

Contudo, ainda é perceptível a resistência por parte dos professores em utilizar o jogo 

dentro de sala de  aula, pois é  sabido que essa  ferramenta não pode ser  incluída de maneira 

aleatória, a mesma requer a realização de um planejamento bem definido com o conteúdo e a 

finalidade  a  ser  alcançada  com  seu  uso.  Nesse  contexto  Castelar  e  Vilhena  (2010,  p.  44) 

defendem que:  

 
A  organização  das  aulas,  a  partir  do  planejamento,  podem  auxiliar  o  professor  a 
desenvolver o conteúdo de uma maneira mais significativa. Para  isso, é necessário 
estabelecer parâmetros ou critérios de seleção em relação aos materiais utilizados, de 
acordo com os objetivos dos conteúdos. 
 

Grande parte dos professores reconhecem a importância da utilização de metodologias 

lúdicas em sala de aula, porém na prática os objetivos nem sempre são planejados e postos de 

maneira clara, embora os professores tenham consciência que as atividades lúdicas motivam os 

alunos as mesmas não são exploradas de maneira eficaz.  

Diante  disso,  na  próxima  seção  discutiremos  sobre  as  possibilidades  de  ensino  e 

aprendizagem  que  o  uso  do  jogo  pode  proporcionar  para  a  construção  do  conhecimento 

geográfico.  



 
21 

 

2.3  O  jogo  no  ensino  de  Geografia:  possibilidades  de  aprendizagem  na  construção  do 

conhecimento geográfico 

 

Um  dos  principais  propósitos  da  geografia  enquanto  disciplina  escolar  é  tornar  a 

aprendizagem conceitual que acontece na sua maioria dentro da sala de aula, atrativa, dinâmica 

e o mais próximo possível da realidade vivenciada e compreendida pelos alunos. 

Pensando o ensino de Geografia no contexto atual é possível observar o desempenho de 

práticas  tradicionais,  reprodutivistas,  bem  como  também  de  práticas  inovadoras  e  ainda 

incomuns na rotina escolar, o que levanta diferentes posicionamentos e polêmicas a respeito de 

como e pra quem se ensina Geografia? Para responder essas questões o papel que é atribuído 

ao aluno é de suma importância, pois isso interfere diretamente no processo de construção do 

conhecimento  geográfico  contribuindo  para  que  os  alunos  possam  vir  a  se  tornar  meros 

reprodutores de conhecimentos ou sujeitos capazes de fazer uma leitura e interpretação da sua 

realidade e do mundo de maneira critica através das contradições. 

De acordo com Cavalcanti (2005, p. 74) “[...] os professores precisam ter consciência 

da Geografia, dos conteúdos geográficos na formação geral das pessoas. Mas isso não basta. É 

preciso que os alunos tenham essa consciência”. 

Esse  tipo  de  discussão  não  é  novidade,  apesar  de  ser  bem  presente  nas  escolas  na 

atualidade podese perceber que muitas vezes estas práticas coexistem  no mesmo ambiente, 

evidenciando a necessidade da ressignificação dos papeis tanto do professor quanto do aluno, 

sendo  os  mesmos  protagonistas  no  processo  do  ensinar  e  aprender.  Dessa  forma,  conforme 

Guimarães e Rosa (2014, p. 78), “A busca por novas formas de aprendizagem deve fazer parte 

do cotidiano do professor, pois  [...]  a  construção do conhecimento  através de metodologias 

variadas é uma atividade que aproxima o aluno da realidade que o cerca.” 

É  notória  a  importância  da  construção  do  conhecimento  geográfico  de  forma 

significativa principalmente quando se trata da preparação dos alunos enquanto cidadãos para 

a leitura que os mesmos serão capazes de fazer tanto do seu ambiente de vivência quanto do 

mundo. Callai (1999), destaca a importância da relação entre a realidade vivida pelos alunos e 

os conteúdos trabalhados na sala de aula. Destacando a importância do saber geográfico, nesse 

sentido a autora afirma que: 

 
[...]  através  da  educação  geográfica,  se  busca  construir  uma  forma  geográfica  de 
pensar, que seja mais ampla, mais complexa, e que contribua para a  formação dos 
sujeitos, para que estes realizem aprendizagens significativas e para que a geografia 
seja mais do que ilustração (CALLAI, 2011, p. 129). 
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O avanço do mundo tecnológico e das formas de organização social passou por uma 

evolução  gigantesca  nos  últimos  tempos,  porém  apesar  das  mudanças  ocorridas  dentro  do 

contexto geral, as práticas continuam sendo as tradicionais, tornandose um desafio cada vez 

maior manter a atenção e o interesse dos alunos durante as aulas. Portanto, conforme Oliveira 

e Lopes (2014, p. 3):  

 
É necessário, assim, pensar a “função” da disciplina de Geografia como componente 
curricular na Educação Básica, conhecendo que se faz necessário superar o aspecto 
meramente “conteudista” e alcançar um trabalho pedagógico que permita ao aluno 

compreender  o  mundo  e,  sem  descuidar  dos  conteúdos,  desenvolver  habilidades 
geográficas. Devemos, assim, pensar o papel do professor em criar um “ambiente” 

que permita esse avanço no pensamento do aluno. 
 

Os desafios  existentes para que aconteça de  fato uma aprendizagem significativa no 

ensino dos conteúdos geográficos são vários, principalmente no sentido de desfazer a crença de 

que essa é apenas uma disciplina decorativa onde o professor repassa o que sabe e os discentes 

decoram as informações durante um tempo para utilizálas em alguma avaliação. Acerca das 

dificuldades de assimilação dos conteúdos geográficos, Silva et al. (2014, p. 80), enfatiza que:  

 
O processo de ensinoaprendizagem, principalmente no que  se  refere ao ensino de 
geografia,  fica  comprometido  quando  o  ensino  se  caracteriza  pela  memorização  e 
exposição prescrita de conteúdo, em que o professor deixa de lado a participação ativa 
do aluno. É preciso que exista uma relação harmoniosa entre professor e aluno, onde 
este último participe das aulas e, assim, estreite os laços entre ensino e aprendizagem. 

 

Na busca por sanar as dificuldades que surgem no decorrer do processo de ensino e 

aprendizagem é que se fez necessário repensarem as formas e metodologias que podem vir a 

complementar as práticas mais tradicionais, mantendo consciência que nenhuma metodologia 

por mais eficiente que seja é capaz de substituir o papel do professor. Nesse sentido, Castro e 

Costa (2011, p. 28) frisam que:  

 
A  aprendizagem  significativa  de  conhecimentos  tornase  mais  fácil  quando  é 
apresentada  em  forma  de  atividade  lúdica,  pois  os  alunos  ficam  motivados  e  já 
predispostos a aprender quando recebem o conhecimento de forma mais interativa e 
divertida. Assim, os jogos podem ser considerados como uma alternativa viável, que 
podem  vir  a  preencher  muitas  lacunas  deixadas  pelo  processo  de  transmissão  de 
informação, favorecendo a construção do conhecimento pelos próprios alunos. 
 

Diante da atual conjuntura quando se fala em inovar praticas pedagógicas em sala de 

aula, logo se faz uma ligação com o uso de novas tecnologias. Porém, inovar não significa usar 
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novas tecnologias, até porque o acesso a elas não é uma realidade vivida de maneira igualitária 

na sociedade e isso também se materializa dentro do contexto escolar. 

Bem como, inovar não quer dizer que as metodologias tradicionais de ensino devam ser 

descartadas,  mas  que  se  faz  necessário,  conforme  colocam  Pontuschka,  Paganelli  e  Cacete 

(2009),  caminhar  em  direção  à  produção  de  saberes  e  materiais  didáticos,  buscando  assim, 

novas  alternativas  metodológicas  com  a  finalidade  de  alcançar  o  desenvolvimento  da 

aprendizagem  e  a  assimilação  dos  conhecimentos  por  uma  quantidade  maior  e  mais 

significativa de alunos. 

Nesse contexto, os jogos ganham espaço nas aulas de Geografia, como ferramenta eficaz 

capaz de contribuir de maneira significativa com o desenvolvimento de múltiplas formas de 

compreensão dos conteúdos geográficos, proporcionando aos alunos a oportunidade de simular 

situações que favorecem a aprendizagem de maneira prática e divertida. Acerca disso, Klimek 

(2007, p. 119), frisa que: 

 
O  ensino  de  geografia  deve  possibilitar  ao  aluno  a  compreensão  da  realidade  e 
instrumentalizálo  para  que  faça  leitura  crítica,  identifique  problemas  e  estude 
caminhos para solucionálos; mas para isso é necessário que os alunos e o professor 
sejam parceiros na busca de conhecimentos e saibam utilizálos de forma a entender 
o espaço e analisálo geograficamente para estabelecer relações, associações entre o 
lugar e o mundo.  

 

Sendo  assim,  cabe  analisarmos  as  contribuições  que  uso  dos  jogos  pode  trazer  para 

aprendizagem  de  conteúdos  geográficos  quando  adotado  como  recurso  complementar, 

auxiliando  no  ensino  dos  conteúdos  e  estimulando  o  interesse  dos  alunos  em  construir  um 

conhecimento  geográfico  aplicável  em  situações  concretas,  criando  assim  ligações  entre  os 

conteúdos e a realidade vivenciada. Nesse sentido, Pinheiro, Santos e Ribeiro Filho (2013, p. 

39), enfatizam que: 

 
Um dos fatores mais importantes para que haja o interesse pela disciplina de Geografia 
é a metodologia utilizada pelos professores. Dessa forma, importa muito o modo como 
a  disciplina  é  apresentada,  como  o  interesse  é  despertado  a  partir  de  maneiras 
diferentes de se ministrar as aulas. O resultado disso é a possibilidade de se conseguir 
tornar mais prazeroso o ambiente da sala de aula. 
 

Ainda perseguindo esse pensamento, Kaercher (1999, p. 65), reforça dizendo que: 

 
A Geografia pode ser um instrumental valioso para elevarmos a criticidade de nossos 
alunos. Por tratar de assuntos intrinsecamente polêmicos e políticos, a Geografia pode 
gerar um sem número de situaçõeslimite, quebrandose assim a tendência secular de 
nossa escola como algo tedioso e desligado do cotidiano. 
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A utilização de jogos no ensino de Geografia não é uma pratica recente, no entanto há 

poucas pesquisas na área se comparado a outros campos do ensino. Atualmente as pesquisas 

realizadas sobre o uso de jogos no ensino de Geografia tem mostrado que essa ferramenta pode 

ser  usada  para  trabalhar  o  desenvolvimento  espacial  e  social  do  aluno  contribuindo  para 

construção  do  conhecimento  geográfico.  Quanto  a  isso,  Castellar  e  Vilhena  (2010,  p.  44), 

destacam que: 

 
A relevância de se trabalhar nessa perspectiva como didática da educação geográfica 
é  grande,  na  medida  em  que  auxilia  o  desenvolvimento  intelectual  do  aluno,  que, 
aprendendo  melhor,  vivencia  as  atividades  e  é  colocado  em  situação  de  desafio, 
organizando esquemas e raciocinando sobre o conteúdo em questão.  
 

O uso do jogo durante o desenvolvimento dos conteúdos nas aulas de Geografia também 

possibilita  um  momento  propício  para  se  trabalhar  a  compreensão  de  conceitos  base  da 

Geografia  e  suas  interações,  como a  relação entre  sociedade  e natureza,  espaço,  território  e 

poder, relações políticas, relacionando os mesmo as vivências cotidianas dos alunos. Acerca 

disso, Silva et al. (2015, p. 2), frisa que:  

 
Não basta ao professor de Geografia apenas dominar os conteúdos, é preciso refletir 
sobre  as  concepções pedagógicas  que  perpassam  a  relação  teoria  e  prática.  Fazse 
necessário rever a sua didática e os procedimentos metodológicos adotados em sala 
de  aula,  assim  como  ir  além  dos  conteúdos  da  Geografia,  buscando  a 
interdisciplinaridade no ambiente escolar, partindo da realidade local do aluno, mas 
estabelecendo  conexões  com  outras  escalas  de  análises, 
local/regional/nacional/global. 

 

Além disso, Silva et al.  (2015, p. 2), atenta para que “os profissionais experimentem 

novas metodologias de ensino, que venham ao encontro das necessidades concretas dos alunos, 

para  que  se  possa  produzir  saberes reais”.  Adequando  os  jogos  aos  conceitos  e  conteúdos 

apropriados,  o  professor  de  Geografia  faz  com  que  os  educandos  passem  a  aprender  em 

circunstâncias motivadoras e dinâmicas, oportunizando também a união entre a teoria e a prática 

fazendo com que os estudantes apliquem o que foi aprendido. Silva e Bertazzo (2013, p. 355) 

reforçam essa perspectiva ao dizerem que:  

 
Ao  professor  de  Geografia  não  basta  apenas  utilizar  diferentes  metodologias.  É 
preciso que este tenha os referenciais teóricos e metodológicos da sua ciência. Isto 
também  se  aplica  ao  lúdico,  que  deve  estar  contextualizado/relacionado  com  o 
conteúdo desenvolvido em sala. Brincar não é um fato isolado, é preciso que o aluno 
estabeleça relações entre a atividade lúdica vivenciada e o conteúdo da disciplina. 
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A junção entre os conteúdos geográficos e os jogos didáticos, quando feita de maneira 

adequada nos permite ter acesso a um leque de situações que pode proporcionar aos alunos o 

desenvolvimento  e  o  aperfeiçoamento  do  raciocínio  geográfico,  de  pensamento  crítico  e  da 

capacidade de se relacionar e tomar decisões em coletivo. 

A  abrangência  dos  conhecimentos  geográficos  viabiliza  o  uso  de  diferentes  tipos  de 

jogos em sala de aula. Atualmente existem vários modelos prontos adaptáveis, com excelentes 

propostas para se trabalhar em sala, nas aulas de Geografia, tais como o jogo de tabuleiro, o 

jogo de dominó, o jogo de quebracabeça, o jogo de Quis, entre tantos outros existentes.  

O jogo além de todas as características positivas que já foram discutidas até aqui que 

justificam o seu uso no processo de ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos, ainda se 

torna  mais  viável  devido  não  ser  um  recurso  engessado,  ou  seja,  é  um  recurso  suscetível  a 

mudanças de acordo com as necessidades e  caraterísticas do público alvo e dos objetivos a 

serem alcançados. 

Seguindo essa proposta, apresentamos, no capítulo seguinte, o percurso metodológico 

da pesquisa e a construção do Jogo Conhecendo a Paraíba, que tem como objetivo facilitar o 

processo de ensino e aprendizagem de conceitos e conteúdos geográficos associados com as 

principais características geográficas do Estado da Paraíba.  
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3 O UNIVERSO DA PESQUISA E SEUS ASPECTOS METODOLÓGICOS 

 

O presente capítulo  tem como objetivo apresentar o percurso metodológico  utilizado 

para  a  construção  dessa  pesquisa,  ou  seja,  discorrer  sobre  as  bases  metodológicas  que 

estruturaram seu desenvolvimento, o roteiro preestabelecido, o contexto em que se realizou, os 

procedimentos  utilizados  para  caracterização  dos  interlocutores  participantes,  explicando 

também os procedimentos para aplicação e analise da segunda fase desse estudo, bem como as 

bases metodológicas para construção e composição do Jogo Conhecendo a Paraíba. É nesse 

universo que situamos esta pesquisa, cujo o caminho será explicado a seguir. 

 

3.1 Abordagem qualitativa e o estudo de caso 

 

A pesquisa realizada é de cunho qualitativo fundamentada no método de estudo de caso, 

onde se busca analisar questões relacionadas ao ambiente escolar e a qualidade do ensino. A 

pesquisa  qualitativa  caracterizase  por  ser  mais  flexível,  ou  seja,  consiste  em  analisar  uma 

problemática, os objetivos a serem alcançados, metodologia empregada no campo, análise dos 

dados obtidos e  sua catalogação. Nesse sentido Creswell  (2007, p. 186 apud SILVA, 2008, 

p.10), coloca que:  

 
Fundamentalmente  interpretativa.  Isso  significa  que  o  pesquisador  faz  uma 
interpretação dos dados. Isso inclui o desenvolvimento de descrição de uma pessoa 
ou de um cenário, análise de dados para identificar temas ou categorias e, finalmente, 
fazer  uma  interpretação  ou  tirar  conclusões  sobre  seu  significado,  pessoal  e 
teoricamente, mencionando as lições aprendidas e oferecendo mais perguntas a serem 
feitas (Wolcott, 1994). Isso também significa que o pesquisador filtra os dados através 
de uma lente pessoal situada em um momento sociopolítico e histórico específicos. 
Não é possível evitar as interpretações pessoais, na análise de dados qualitativos. 
 

Em relação ao método de investigação, o objeto de estudo dessa pesquisa, nos conduziu 

a eleger como método de Estudo de Caso. O foco analisado rodeia fatos do cotidiano que estão 

inseridos em algum contexto social. Segundo Triviños (1987, p. 133134), o Estudo de Caso 

caracterizase como “uma categoria de pesquisa, cujo objeto é uma unidade que se analisa 

profundamente”. Assim o conceito de Estudo de Caso caracterizado por Gil (2002, p. 54), é um 

“estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e 

detalhado conhecimento.” 

Conhecido o embasamento teórico referente ao objeto de estudo proposto estruturamos 

o  percurso  metodológico  que  se  desdobra  em  uma  pesquisa  bibliográfica,  de  campo  e 
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documental.  O  levantamento  teórico  inclui  livros,  teses,  dissertações  e  artigos  sobre  as 

temáticas  didática  no  ensino  de  Geografia,  formação  continuada  de  professores,  saberes 

docentes, jogos como recurso metodológico no ensino e os estudos sobre espaço geográfico e 

suas conexões com as demais categorias geográficas (região, paisagem, lugar e território) para 

a compreensão do espaço Paraibano, temática delimitada para a produção do jogo “Conhecendo 

a Paraíba”. 

A pesquisa de campo foi realizada com os participantes do PIBID, e com o professor 

supervisor  do  programa  na  E.M.E.I.E.F.  Matias  Duarte  Rolim,  localizada  no  Município  de 

Cajazeiras.  

A  presente  pesquisa  tinha  sido  planejada  em  seu  primeiro  momento  para  ser 

desenvolvida  de  maneira  presencial.  Porém,  em  virtude  do  atual  contexto  pandêmico 

ocasionado pelo novo Coronavírus (SarsCoV2) foram adotadas normas excepcionais para a 

Educação Básica regulamentadas pela portaria SEECT N° 4181 de 17 de abril de 2020, que 

estabeleceu o Regime Especial de Ensino o qual funciona de maneira remota (Impossibilitando 

a presença física de alunos e professores nas dependências escolares). E devido as medidas de 

enfrentamento a pandemia de COVID19, as oficinas precisaram ser adaptadas para o meio 

digital de modo a atender as novas necessidades. 

 A primeira etapa de execução do trabalho foi a aplicação do termo de consentimento 

livre  e  esclarecido  para  os  interlocutores  da  pesquisa  (Apêndice  A).  Após  a  devolução  dos 

termos, foi feita a aplicação dos questionários enviados através do Goolgle Forms, essa etapa 

teve  como  objetivo  a  caracterização  dos  sujeitos  envolvidos  e  o  conhecimento  acerca  das 

metodologias utilizadas pelo professor de Geografia para a abordagem dos conteúdos, os quais 

contemplam as temáticas referentes ao uso de recursos, linguagens e a importância do ensino 

de Geografia.  

Em  seguida  foi  feita  a  ministração  de  uma  oficina  sobre  jogos  onde  foi  abordado  o 

contexto histórico do uso dos jogos na educação, a utilização do jogo no processo de ensino e 

aprendizagem,  bem  como  a  análise  de  suas  potencialidades  na  educação,  também  foram 

discutidos orientações, procedimentos e metodologias alternativas para uma melhor interação 

com  o  uso  dos  jogos  como  ferramenta  auxiliar  no  processo  de  ensino  e  aprendizagem  de 

conteúdos geográficos.  

Em seguida  foi  apresentada a pesquisa e  a proposta de desenvolvimento de  algumas 

temáticas para o estudo do espaço Paraibano,  tendo em vista que esta não consta nos  livros 

didáticos. Conhecido o conteúdo a ser abordado e as estratégias costumeiramente apresentadas 

no ensino de Geografia, para que haja um entendimento dos discentes a respeito das temáticas 
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abordadas propomos a discussão do conteúdo de Geografia da Paraíba através de uma aula com 

duração total de três horas.  

 Além disso,  foi enviado um texto base, produzido a partir do Atlas Escolar Paraíba, 

Espaço  GeoHistórico  e  Cultural  da  autora  Janete  Lins  Rodrigues,  publicado  pela  Editora 

Grafset  no  ano  de  2011,  abordando  as  principais  características  geográficas  do  Estado  da 

Paraíba desenvolvendo os conceitos base da Geografia como, espaço, paisagem, lugar, região 

e território, além de conceitos como culturas, tradições e costumes, com enfoque partindo da 

realidade local para a totalidade. 

O texto base serviu de material de apoio para que os pibidianos do curso de licenciatura 

em Geografia possam  ler  antes da  aplicação do  Jogo  Conhecendo a Paraíba. Além disso,  o 

mesmo texto deverá servir como base para o planejamento das aulas caso os mesmos decidam 

usar o jogo em algum momento do seu exercício na escola.   

Na  sequência,  devido  a  continuidade  do  ensino  remoto  por  motivo  da  pandemia  de 

Covid19, foi feita a aplicação do jogo por meio de uma chamada de vídeo aos participantes 

realizada via Google Meet. O jogo foi apresentado por meio de slides, onde o tabuleiro estava 

presente em forma de imagem, bem como as cartas também foram apresentadas em forma de 

imagem juntamente com um dado1 eletrônico para facilitar o desenvolvimento e a dinâmica do 

jogo. 

 A dinâmica se iniciou com a divisão da turma em duas equipes, depois foram lidas as 

regras a serem seguidas. O jogo teve início com a apresentação da primeira carta, conforme o 

acerto da questão o grupo tem direito a parar o dado e conforme o número indicado pelo dado 

o grupo percorre no tabuleiro as casas, caso erre a oportunidade de resposta era dada a outra 

equipe. Caso nenhuma das equipes acertassem a questão, a resposta correta era comentada para 

retirada das dúvidas. Em seguida, uma nova carta era apresentada dando sequência ao jogo. 

Vence a equipe que alcançar primeiro o ponto de chegada no tabuleiro. A aplicação do jogo 

teve uma duração de 50 minutos.  

Para  avaliação  do  recurso  além  da  observação  foi  aplicado  um  questionário  para  os 

pibidianos do curso de Geografia da UFCG e para o professor, com a finalidade de saber as 

contribuições que o jogo proporcionou para o processo de ensino e aprendizagem de conteúdos 

geográficos e se os mesmos utilizariam ou não o jogo “Conhecendo a Paraíba” como ferramenta 

metodológica  em  suas  aulas.    Os  resultados  foram  sistematizados  e  analisados  no  capítulo 

seguinte.  

 
1 Pequeno cubo de faces marcadas com pontos, de um a seis, ou com figuras, usado em diferentes jogos. 
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3.2 Lócus e sujeitos da pesquisa 

 

A presente pesquisa  foi desenvolvida com dez discentes da Universidade Federal de 

Campina Grande – UFCG, campus Cajazeiras, do Centro de Formação de Professores – CFP, 

da  Unidade  Acadêmica  de  Geografia  UNAGEO,  participantes  do  PIBID  (Programa 

Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência), e com o professor supervisor do programa na 

E.M.E.I.E.F. Matias Duarte Rolim, localizada Rua Antônio Félix Rolim, Bairro dos Remédios 

no Município de Cajazeiras, PB. A mesma possui dependência administrativa municipal e tem 

como e Autorização de Funcionamento a Resolução n.º 009 de 2001. 

 

Mapa 1 – Localização da E.M.E.I.E.F. Matias Duarte Rolim e da Universidade 

Federal de Campina Grande – UFCG 

 
Fonte: Elaboração do autor, 2021. Execução: Williane Ferreira. 

 

A E.M.E.I.E.F. Matias Duarte Rolim, está localizada em um bairro periférico e atende 

na sua maioria alunos carentes, conta com uma estrutura de sete (07) salas de aula, uma (01) 

sala de leitura, uma (01) sala de professores, uma (01) sala de direção, um (01) refeitório, oito 

(08) banheiros e uma (01) sala vídeo, que no ano de 2008 foi direcionada para acomodar o 

laboratório de informática, recebido pelo Ministério da Educação em 28 de agosto de 2008.  
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A  escola  atende  as  modalidades  de  Educação  Infantil  e  Ensino  Fundamental  anos 

iniciais e finais. Apresenta um quadro de 12 (doze) turmas distribuídas no turno vespertino, 

sendo 07 (sete) delas no turno manhã, da Educação Infantil ao 4º ano do Ensino Fundamental 

e 05(cinco) turmas no turno tarde, do 5º ao 9º ano. No entanto, os sujeitos desta pesquisa atuam 

no ensino fundamental anos finais, ou seja, nas turmas “pertencentes” ao professor supervisor 

participante do PIBID. 

O PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência), é uma iniciativa 

que visa melhorar e valorizar a formação de professores para a educação básica. Os estudantes 

da graduação são inseridos nos ambientes das escolas públicas desde o início da sua formação 

acadêmica,  para  que  desenvolvam  atividades  didáticopedagógicas  sob  orientação  de  um 

docente da licenciatura e de um professor da escola.  

O objetivo do PIBID é promover uma integração entre a educação superior e a educação 

básica das escolas públicas, elevando a qualidade do processo de formação de professores, bem 

como a melhoria do ensino nas escolas e consequentemente ocasionando uma valorização do 

magistério. Além de inserir os futuros professores no cotidiano das escolas o PIBID proporciona 

oportunidades de criação e participação em experiências metodológicas, tecnológicas e práticas 

docentes  de  caráter  inovador  e  interdisciplinar,  esses  futuros  professores  podem  buscar  a 

superação de problemas identificados no processo de ensino e aprendizagem no ensino público.   

Desse modo, a realidade proporcionada é o ambiente propicio para o desenvolvimento 

da presente pesquisa, pois possibilitou tanto a preparação de futuros professores para o uso do 

jogo em questão, como  também permitiu  ter a compreensão e a análise de um professor de 

Geografia já atuante, além de favorecer o uso dessa metodologia em situações posteriores. 

Para caracterização dos sujeitos dessa pesquisa foi aplicado dois tipos de questionários 

(Apêndice B e C), um para os discentes do curso de licenciatura em Geografia   participantes 

do PIBID e um para o professor supervisor do programa. Os discentes totalizam o número de 

dez de participantes, no qual 70% são do sexo feminino e 30% do sexo masculino, com idades 

entre  20  e  21  anos.  30%  residem  no  Estado  do  Ceará  e  70%  no  Estado  da  Paraíba.  Os 

participantes da pesquisa cursam períodos diferentes da graduação, estando estes entre o 3º e o 

8º período,  sendo 50% no  turno  matutino  e 50% no  turno noturno. Todos os  sujeitos dessa 

pesquisa cursaram o ensino fundamental e médio em escolas públicas. 

De acordo com o questionário, 80% dos sujeitos não fizeram uso de jogos nas aulas de 

Geografia  durante  o  ensino  fundamental  e  70%  não  tiveram  contato  no  decorrer  do  ensino 

médio, essa margem se equilibra apenas durante a graduação, quando a pesquisa mostra que 
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50% teve contato com os jogos e 50% não tiveram. Dos 50% que tiveram contato com jogos, 

40% afirmaram que foram nas aulas de cartografia. 

Conforme  o  questionário,  quando  perguntado  se  enquanto  participante  do  PIBID 

utilizaria algum jogo durante sua atuação em sala de aula? 90% dos sujeitos responderam que 

sim e apenas 10% respondeu que não utilizaria. No entanto, quando questionados quanto ao 

interesse em aprender mais sobre o jogo como metodologia ativa, 100% dos sujeitos relataram 

ter interesse, impulsionando assim a continuação da etapa seguinte da pesquisa. 

A respeito da caracterização do professor supervisor, foi possível obter as seguintes 

informações:  o  mesmo  é  do  sexo  masculino,  reside  no  Estado  da  Paraíba  na  cidade  de 

Cachoeira dos Índios. Iniciou o curso de licenciatura em Geografia no ano de 1991 e concluiu 

no ano de 1996, é pósgraduado em psicopedagogia e atua somente na rede pública de ensino.  

Quando  questionado  se  teve  contato  com  temática  jogos  durante  sua  graduação 

respondeu  que  não.  No entanto,  afirmou  já  ter  trabalhado  com  jogos  em  suas  aulas  e que 

acredita nas contribuições do recurso no processo de ensino e aprendizagem, desde que seja 

elaborado em conformidade com o assunto e a realidade do aluno. 

 Com  relação  ao  questionamento  sobre  a  existência  de  resistência  no  tocante  as 

metodologias ativas em sala de aula por parte da administração da escola, o professor relatou 

que: “Infelizmente, para a maioria das escolas e até mesmo de muitos professores, a ideia 

que se tem ainda de um bom professor, é aquele que consegue produzir total silêncio na sala 

de aula, fazendo manter a ordem.” Ainda foi acrescentado pelo professor que é necessário 

uma  melhor  preparação  dos  professores  para  o  desenvolvimento  prático  de  metodologias 

ativas e que o mesmo tem interesse em aprender mais sobre a temática. 

Desse  modo,  o  questionário  nos  permitiu  além  de  elaborar  a  caracterização  dos 

sujeitos, comprovar na prática muito do que foi discutido e embasado ao longo do referencial 

teórico  dessa  pesquisa,  trazendo  uma  relevância  para  a  temática  em  tela.  A  seguir, 

apresentamos o processo de construção do jogo.  

 

3.3 Construção do Jogo Conhecendo a Paraíba 

 

O  presente  subtítulo  tem  como  objetivo  apresentar  o  processo  metodológico  da 

construção  do  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba,  através  do  qual  são  abordados  as  principais 

características geográficas do Estado da Paraíba.  

O interesse por desenvolver um jogo para a pesquisa surgiu após a leitura do livro Jogos 

geográficos na sala de aula da autora Breda (2018), onde ela além de fazer um contexto histórico 
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a respeito do uso do jogo no processo de ensino e aprendizagem, também faz a apresentação 

dos jogos que a mesma produziu e explica o passo a passo com orientações proporcionando um 

suporte para que outros professores possam construir seus próprios materiais.  

A escolha pelo tema se deu em virtude da necessidade de aproximar os conteúdos de 

Geografia  a  vivência  dos  alunos,  problemática  essa  bastante  discutida  e  defendida  por 

professores, autores da área da educação e de ensino de Geografia, sobretudo devido a lacuna 

existente no que diz respeito a abordagem de conteúdos referentes a realidade socioespacial e a 

Geografia do Estado da Paraíba nos currículos vigentes nas escolas. 

Sabemos que a pressão existente dentro do ambiente escolar para que seja cumprida à 

risca a abordagem de todos os conteúdos presentes no livro didático ao final do ano letivo ainda 

resiste  ao  tempo  e  aos  avanços  tecnológicos  a  respeito  das  formas  de  aprender  de  maneira 

significativa. Essa pressão é ainda maior quando se trata de professores em início de carreira, o 

que  acaba  agregando  uma  insegurança  muito  grande  quando  se  trata  de  fazer  o  uso  de 

metodologias  diferentes  das  habituais,  tendo  em  vista  que  as  mesmas  promovem  certa 

movimentação dentro da sala de aula, tal qual também necessitam de um certo tempo para serem 

executadas.  

Nesse sentido, o Jogo Conhecendo a Paraíba foi pensado desde o primeiro momento 

para ajustarse as diferentes realidades possíveis de serem encontradas nas escolas do Estado 

da Paraíba, principalmente nas instituição de ensino localizada na cidade de Cajazeiras, por se 

tratar  da  cidade  onde  a  criação  do  jogo  surgiu  e  por  ser  uma  realidade  conhecida  da 

pesquisadora. Da mesma maneira que se fez necessário verificar se as contribuições do seu uso 

estariam de acordo com Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a fim de justificar seu uso 

além da fundamentação teórica. 

A  concepção  dessa  proposta  busca,  por  meio  da  exploração  de  competências  e 

habilidades,  levar  os  alunos  a  conhecer  as  principais  características  geográficas  do  Estado, 

como: paisagens, formas de relevo, clima, meios de produção, localização, bem como levar a 

compreensão  das  relações  entre  a  sociedade  e  o  meio  físico,  colaborando  assim  para  o 

entendimento da relação do que é estudado nas aulas de Geografia e a realidade vivida pelos 

alunos. 

No entanto, pensando em uma forma de introduzir os conteúdos referentes a Geografia 

da  Paraíba  de  maneira  harmoniosa  a  realidade  escolar,  chegamos  à  conclusão  de  que  ao 

proporcionar um contato dos futuros professores com a temática ainda na graduação, pode gerar 

uma qualificação capaz de facilitar a interação dos conteúdos referentes a Geografia da Paraíba 

com os conteúdos programáticos habitualmente abordados em sala de aula. 
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Um  exemplo  de  como  fazer  essa  interação  é,  ao  se  construir  os  conceitos  base  da 

Geografia, como: paisagem,  lugar,  região e  território, ao  invés de fazer o uso dos exemplos 

presentes nos  livros didáticos que são  totalmente distantes da realidade vivida pelos alunos, 

introduzir  exemplos  baseados  nas  características  geográficas  do  Estado.  Em  um  primeiro 

momento pode parecer uma simples substituição, no entanto a mesma pode contribuir para que 

ocorra além da assimilação do conteúdo o desenvolvimento da capacidade do aluno de pensar 

geograficamente o seu espaço, trazendo significado para o que é estudado e aprendido nas aulas 

de Geografia. 

Seguindo  essa  perspectiva,  o  uso  do  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  se  faz  viável  em 

diferentes momentos, especialmente se for utilizado entre a abordagem de um conteúdo e outro 

com o objetivo de interligar os conteúdos abordados ou ao final de uma sequência didática com 

objetivo de revisar os conteúdos proporcionando ao aluno formas diferentes de pensar e abordar 

o mesmo assunto, auxiliando de maneira direta no processo de construção do conhecimento de 

maneira prazerosa, didática e lúdica.  

No próximo item será apresentada a estrutura do Jogo Conhecendo a Paraíba para uma 

melhor  compreensão  do  mesmo  e  das  possibilidades  do  seu  uso  como  recurso  auxiliar  no 

processo de ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos. 

  

3.3.1 Estrutura do Jogo Conhecendo a Paraíba 

 

O  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  foi  planejando  com  base  nos  pressupostos  a  serem 

seguidos  de  acordo  com  Macedo,  Petty  e  Passos  (2010),  e  organizados  pela  autora  Thiara 

Vichiato Breda, em formato de quadro afim de simplificar de maneira objetiva o passo a passo 

para  a  construção  de  uma  ferramenta  eficaz  no  processo  de  ensino  aprendizagem,  como 

podemos observar no quadro a seguir: 
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Quadro 1  Planejamento dos Jogos Segundo Macedo, Petty e Passos 
Características   Descrição 

Organizando o material 
 
Objetivos 
O que? 

 
Para direcionar o trabalho e dar significado às atividades. 
O que pretendo desenvolver no decorrer das? Aonde quero chegar? 

 
Público 
Para quem? 

 
Os sujeitos aos quais essa proposta se destina, em termos de faixa etária e número 
de participantes. Conhecer certas características do desenvolvimento da criança que 
possam  interferir  nas  condições  favoráveis,  como  média  geral  do  tempo  de 
concentração, grau de conhecimento do jogo e temas de maior interesse. 

 
Tempo 
Quando e quanto? 

 
Considerar o tempo utilizado para o jogo. Em geral, jogar toma um tempo maior 
do que o previsto, principalmente quando as crianças aprovam o jogo. Será para 
aprofundar ou iniciar o conteúdo? 

 
 
Materiais 
Com o quê? 

 

 
Organizar, separar e produzir o material. Procedimentos a serem utilizados para 
desenvolvimento do projeto do jogo. 

 
 
Dinâmica 
Como? 

 
Qual será a dinâmica (jogo de tabuleiro, dominó). Quais serão as regras? Número 
de participantes? 

 
Proximidade a 
conteúdos 
Qual o recorte? 

 

 
Na  escolha  do  jogo  podese  pensar  nos  aspectos  relacionados  aos  conteúdos 
específicos. 

 

 
Espaço 
Onde? 

 
É preciso pensar na organização espacial para evitar contratempos que impeçam o 
desenvolvimento  da  proposta.  Local  onde  a  atividade  será  desenvolvida.  O 
ambiente é a sala de aula? Ambiente Externo? 

 

Aplicação do material 
 

Papel do adulto 
Qual a sua função? 

 
Depende da proposta  e  da  situação  (individual  ou  em grupo)  e  da dinâmica. O 
professor pode ter várias condutas: I) ser quem apresenta o jogo, II) ser um jogador, 
III) apenas assistir à partida, IV) ser o “juiz”, ou V) ficar “solto” pela sala. 

  

 
Avaliação da proposta 
Qual o impacto 
produzido? 

 

 
Previsão de um momento de análise crítica dos procedimentos adotados em relação 
aos resultados obtidos. 

 
Continuidade 
O que fazer depois? 

 
Estabelecer periodicidade que garanta a permanência do projeto de utilização dos 
jogos. 

 
Fonte: Breda (2018, p. 81). 
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De acordo com as orientações acima e com base nos referencias teóricos estudados no 

que diz respeito ao uso e construção de jogos para serem utilizados de maneira eficiente no 

processo de ensino aprendizagem e levando em consideração as pesquisas realizadas na área 

Geografia escolar, o Jogo Conhecendo a Paraíba foi construído e tem a seguinte composição: 

um tabuleiro, dois conjuntos de cartas, sendo um composto por 40 cartas enumeradas contendo 

questões  objetivas,  subjetivas  e  de  verdadeiro  ou  falso,  sobre  características  geográficas  do 

Estado da Paraíba (Apêndice I). 

E outro composto por 10 cartas com a frente diferente, representadas por um ponto de 

interrogação,  essas  contem  questões  abertas  cujas  respostas  estão  presentes  na  análise  no 

tabuleiro  (Apêndice  J).  O  jogo  conta  ainda  com  seis  pinos  de  cores  diferentes,  um  dado 

(Apêndice H), uma folha contendo as regras (Apêndice E) e uma folha resposta (Apêndice F) 

que deve ficar com o professor. 

O tabuleiro do Jogo Conhecendo a Paraíba deverá ser impresso em formato de banner e 

é composto por um mapa do Estado dotado de todos elementos cartográficos necessários, como: 

norte  geográfico,  legenda,  escala,  etc.  Na  parte  inferior  do  tabuleiro,  está  posto  o  percurso 

traçado  contendo  30  casas,  sendo  24  casas  comuns,  enumeradas  e  06  casas  enigmas, 

representadas por um ponto de interrogação no seu interior, indicando assim a sua função no 

jogo, que são questões nas quais as respostas se encontram através da análise do tabuleiro. 

 A utilização do mapa na base do tabuleiro tem como objetivo desenvolver habilidades 

de  leitura,  análise  e  interpretação  dos  elementos  cartográficos  presentes,  habilidades  estas 

previstas nos Parâmetros Curriculares Nacionais,  como  também na BNCC. Desse modo, os 

alunos podem localizar no mapa do tabuleiro, municípios, seus limites, oceano, os limites entre 

Estados,  dentre  outras  informações  importantes  a  serem  interpretadas  como,  símbolos 

cartográficos, título, legenda, escala e orientação. 

O layout do tabuleiro, foi produzido de forma que atendesse as necessidades do recurso, 

como mostra a Figura a seguir. 
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Figura 1 Tabuleiro do Jogo Conhecendo a Paraíba 

 
Fonte: Rolim (2021). 

 

As cartas do jogo, conforme mostra o (Apêndice I) e a (figura 02) a seguir, possuem 

aproximadamente  9  centímetros  de  largura  e  14  centímetros  de  comprimento  e  possuem 

diferentes tipos de questões, sendo estas: objetivas, dissertativas ou de verdadeiro ou falso, o 

que exige do aluno exercitar diferentes formas de raciocínio para responder as questões.  

 

Figura 02 Exemplo de carta do jogo – Frente e verso 

           
Fonte: Rolim (2021). 
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Além  disso,  as  cartas  estão  divididas  em  dois  grupos,  as  cartas  das  quais  a  frente  é 

composta pela arte como o nome do jogo, que totalizam 40 cartas e 10 cartas com a imagem da 

frente diferente, tendo estas a frente composta por um ponto de interrogação, como mostra a 

(figura 03) e (Apêndice J).  

 

Figura 3  Exemplo da carta enigma – Frente e verso 

            
Fonte: Rolim (2021). 

  

As cartas do Jogo Conhecendo a Paraíba são compostas por diferentes tipos de questões 

que foram elaboradas a partir do Atlas Escolar Paraíba, Espaço GeoHistórico e Cultural da 

autora Janete Lins Rodrigues, publicado pela Editora Grafset no ano de 2011. As mesmas tratam 

dos seguintes conteúdos: território, situação e localização, regionalização do Estado da Paraíba, 

símbolos do Estado, processo de formação territorial do Estado, paisagem, geologia e recursos 

naturais, relevo, hidrografia, clima, solo, vegetação e recursos hídricos. 

Segundo Silva, Capistrano e Gonçalves (2010, p. 180): 

 
O jogo do quis é um jogo de questionários que tem como objetivo fazer uma avaliação 
dos  conhecimentos  prévios  ou  já  adquiridos.  Nessa  atividade,  os  professores  de 
Geografia podem avaliar e testar os conhecimentos construídos pelos alunos por um 
instrumento lúdico antes ou após a explanação e a discussão do conteúdo trabalhado 
em sala. Neste tipo de jogo os alunos podem participar em grupos ou individualmente 
e devem acertar a maior quantidade de respostas para vencer.  
 

Essa tipologia de jogo necessita de regras preestabelecidas para que possam auxiliar de 

maneira significativa no desenvolvimento das capacidades dos alunos, proporcionando assim 
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trabalhar os conteúdos de Geografia diante de diferentes perspectivas, tornando as aulas mais 

interativas, dinâmicas, despertando nos alunos o interesse por aprender.   

A  seguir,  apresentamos  e  analisamos  o  processo  de  aplicação  do  jogo,  no  qual  foi 

possível visualizar, na prática os aspectos mencionados anteriormente. 
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4  A  UTILIZAÇÃO  DO  JOGO  CONHECENDO  A  PARAÍBA  NA  CONSTRUÇÃO  DE 

CONHECIMENTOS GEOGRÁFICOS  

 

O  presente  capítulo  tem  por  objetivo  analisar  o  processo  de  aplicação  do  Jogo 

Conhecendo  Paraíba.  O  jogo  é  composto  por  um  tabuleiro,  seis  pinos  e  cinquenta  cartas 

enumeradas divididas em dois conjuntos, um composto por dez cartas e outro composto por 

quarenta  cartas,  nas  quais  estão  postas  questões  cuja  finalidade  é  trabalhar  os  conteúdos 

referentes a Geografia da Paraíba.  

Para uma melhor organização, foram instituídas três seções nas quais são abordadas as 

diferentes etapas que integraram o processo de aplicação do jogo. 

A primeira etapa retrata a ministração da oficina sobre jogos didáticos e a aula expositiva 

dialogada sobre a Geografia da Paraíba, que precederam a aplicação do jogo. A segunda etapa 

faz  referência  a  apresentação  e  aplicação  do  jogo.  Por  fim,  na  terceira  e  última  etapa,  são 

sistematizados e analisados os dados fornecidos pelos discentes participantes do PIBID e pelo 

professor supervisor, através de um questionário que versa sobre a apresentação e aplicação do 

Jogo Conhecendo a Paraíba. 

 

4.1 Ministração da 1º etapa da oficina “Jogos  didáticos  no  ensino  de  Geografia:  do 

conceito à criação” e da 2º etapa “Geografia da Paraíba.” 

 

Na contemporaneidade é crescente os debates acerca dos diferentes papeis assumidos 

pela  educação  frente  a uma  sociedade. No que  se  refere  ao  ensino de Geografia os debates 

também costumam ser  complexos,  permeados de questionamentos  e busca por  soluções,  na 

intenção de conscientizar a sociedade sobre a  importância do conhecimento geográfico para 

uma melhor compreensão do espaço ocupado e das relações que o constituem. 

Atualmente é perceptível o aumento da dificuldade que os professores enfrentam em 

atrair a atenção dos alunos, visto que os mesmos estão cada vez mais habituados a telas onde o 

fluxo de informações são rápidas e fluidas, causando consequentemente o desinteresse pelas 

aulas  mais  tradicionais.  Dessa  forma,  a  busca  por  metodologias  mais  ativas  que  possam 

contribuir para um ensino mais prático e dinâmico tem aumentado de maneira significativa. No 

entanto, ainda existe uma lacuna quanto a capacitação dos professores para uso desses recursos. 

Sendo assim, a oficina ministrada por meio do Google Meet no dia 19 de julho de 2021, 

aos participantes do PIBID, intitulada “Jogos didáticos no ensino de Geografia: do conceito à 

criação”, foi dividida em três momentos que precederam a apresentação e aplicação do Jogo 
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Conhecendo a Paraíba. Afim de proporcionar aos participantes do PIBID e interlocutores dessa 

pesquisa um conhecimento teórico e prático a respeito da temática desenvolvida.  

A  primeira  etapa  foi  constituída  por  uma  abordagem  teórica  onde  explorouse  os 

diferentes conceitos atribuídos ao jogo e a influência que essas atribuições refletem em seu uso 

no  ensino  ao  longo  tempo.  Trazendo  para  o  debate  teóricos  de  deferentes  áreas  do 

conhecimento,  como  psicólogos,  pesquisadores  da  área  do  ensino  e  geógrafos  que 

desenvolveram  pesquisas  sobre  os  jogos  e  suas  contribuições  para  o  processo  de  ensino  e 

aprendizagem, fundamentando o assunto discutido.  

Em seguida, foi discutido o uso do jogo no ensino de Geografia, trazendo os principais 

desafios  enfrentados  pelos  professores  na  atualidade  e  as  possibilidades  que  o  uso  dessa 

ferramenta pode constituir nas aulas de Geografia,  mostrando que a junção entre os conteúdos 

geográficos e os jogos didáticos, quando feita de maneira adequada nos permite ter acesso a um 

leque de situações que pode proporcionar aos alunos o desenvolvimento e o aperfeiçoamento 

do  raciocínio  geográfico,  de  pensamento  crítico  e  da  capacidade  de  se  relacionar  e  tomar 

decisões em coletivo. 

Na sequência, foi explicado, aos pibidianos e ao professor supervisor, o planejamento 

necessário para que seja feito o uso do jogo didático de maneira eficaz no processo de ensino e 

aprendizagem de conteúdos geográficos, mostrando os principais critérios a serem pensados e 

analisados antes, durante e após o uso desse recurso. Para finalizar a primeira etapa da oficina, 

foi então apresentado a turma o passo a passo a ser seguido para a criação ou adaptação de um 

jogo  já existente para  realidade em que ele  será utilizado. Mostrando como deve ser  feita a 

organização previa do material a ser utilizado, pensando os objetivos a serem alcançados com 

o jogo, o público alvo, o tempo, a dinâmica, os conteúdos a serem trabalhados, o espaço em que 

será aplicado, o papel do professor, a forma de avaliar o recurso e o que deve ser feito após seu 

uso dando continuidade à proposta de tornar os conteúdos e as aulas de Geografia mais atrativas, 

dinâmicas e cheias de significados práticos, compreensíveis aos alunos.  

Ao  final  das  explicações  foram  retiradas  as  dúvidas  que  os  discentes  apresentaram 

acerca do assunto abordado, buscando esclarecer e proporcionar o maior nível de compreensão 

possível sobre essa metodologia, encerrando assim a primeira etapa da oficina. 

A segunda etapa da oficina aconteceu no dia 02 de agosto de 2021, por meio do Google 

Meet, nesse momento foi feita uma breve revisão afim de mostrar aos pibidianos que a aula a 

ser ministrada fazia parte do planejamento necessário para se fazer o uso do jogo como recurso 

didático de maneira eficaz, conscientizando os mesmos que a aplicação prática dessa pesquisa 

seguia exatamente o planejamento ensinado na etapa anterior.  
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Em seguida, foi ministrada uma aula expositiva dialogada sobre Geografia da Paraíba, 

abordando as principais características geográficas do Estado, como: O processo de formação 

territorial; Localização; Os símbolos oficiais do Estado; As regionalizações do Estado ao longo 

do  tempo;  Relevo;  Clima;  Recursos  hídricos;  Biomas  e  vegetação;  Economia;  Turismo; 

População e Cultura. 

Essa aula teve como objetivo familiarizar e construir um conhecimento básico sobre o 

Estado  da  Paraíba,  conscientizando  os  discentes  participantes  do  PIBID  que  é  possível 

desenvolver  esse  conteúdo  de  maneira  conjunta  com  os  conteúdos  vigentes  nos  currículos, 

tendo em vista que seria complicado incluir uma aula ou mais abordando somente o conteúdo 

de Geografia da Paraíba, já que o mesmo não consta nos livros didáticos. 

A participação dos discentes e do professor supervisor durante a aula se deu de maneira 

espontânea, a partir de opiniões e dúvidas que foram sanadas no decorrer da aula. No entanto, 

foi possível constatar que os discentes tinham pouco conhecimento sobre o conteúdo, o que 

segundo  relatos  dos  mesmos,  tornava  difícil  encontrar  ligações  entre  os  conteúdos 

desenvolvidos na escola e a realidade dos alunos. Os mesmos também relataram nunca terem 

tido contato com materiais que abordassem essa temática de forma tão didática, trazendo assim 

uma relevância significativa para a aula, tornando o momento muito enriquecedor e gerando 

uma expectativa positiva para a etapa seguinte a apresentação e aplicação do jogo, etapa essa 

que discorreremos na próxima seção. 

 

4.1.1 Aplicação do Jogo Conhecendo a Paraíba 

 

A terceira e última etapa da oficina aconteceu no dia 09 de agosto de 2021, por meio do 

Google Meet, e teve como objetivo principal apresentar aos discentes participantes do PIBID o 

Jogo Conhecendo a Paraíba, mostrando como o mesmo  foi  criado a partir  do planejamento 

apresentado na primeira etapa da oficina, revelando seus detalhes, suas regras e as funções de 

cada peça. 

É importante salientar que a primeira aplicação de um jogo é o momento que deve ser 

utilizado  para  analisar  sua  dinamicidade  e  se  há  necessidade  de  fazer  alterações  em  sua 

composição,  visando  chegar  posteriormente  a  um  produto  final  mais  completo  e  ajustado, 

podendo assim contribuir da melhor maneira possível com o processo de ensino e aprendizagem 

dos  alunos  a  partir  da  mobilização  dos  conteúdos,  competências  e  habilidades  trabalhadas 

durante seu uso.   
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Para uma melhor compreensão da funcionalidade e dinâmica construída para aplicação 

do jogo, foi necessário pensar uma dinâmica adaptada com a finalidade de proporcionar aos 

pibidianos  uma  percepção  a  mais  próxima  possível  de  como  seria  a  aplicação  do  jogo  de 

maneira presencial. Em virtude, que o mesmo se trata de um jogo físico, ou seja, não é um jogo 

virtual, o que significa que não foi criado para ser desenvolvido de maneira remota. No entanto, 

devido  a  atual  conjuntura,  imposta  pela  pandemia  do  corona  vírus,  essa  foi  a  única  forma 

possível de se executar essa etapa da pesquisa nesse momento. 

Inicialmente,  foi  apresentada  a  composição do  jogo e  em  seguida  cada uma de  suas 

peças,  começando  pelo  tabuleiro  que  foi  apresentado  em  forma  de  imagem  no  PowerPoint 

seguida da  explicação da  função de  cada  item presente no mesmo. O  tabuleiro  também  foi 

mostrado, impresso em uma folha de A3, através de câmera, comprovando que o mesmo pode 

ser  impresso  em  diferentes  tamanhos  oportunizando  ser  trabalhado  por  meio  de  diferentes 

dinâmicas.  

Na  sequência,  foram  apresentados  os  moldes  para  confecção  do  dado  e  dos  pinos, 

esclarecendo que os mesmos poderiam ser comprados, no entanto isso aumentaria o custo para 

o professor que optasse por trabalhar com jogo futuramente. Então, na busca por tornar o jogo 

acessível e de fácil manuseio os moldes das peças serão disponibilizadas e podem ser impressos, 

recortados e colados. As peças prontas também foram mostradas através de câmera e utilizadas 

durante a dinâmica de aplicação do jogo. 

Posteriormente,  foram  apresentados  uma  carta  frente  e  verso  do  primeiro  conjunto 

composto por quarenta cartas, mostrando o design da frente e como as perguntas estão postas 

nos  versos.  Após,  foi  apresentado  uma  carta  frente  e  verso  do  segundo  conjunto  de  cartas, 

denominado  de  cartas  enigma  apresentando  o  design  da  frente  e  como  as  perguntas  e  as 

penalidades que compõem essas cartas estão postas nos versos. 

Em seguida, foram expostas as regras para aplicação do jogo físico e a dinâmica que 

seria usada, esclarecendo que a maneira de aplicação usada naquele momento seria apenas uma 

adaptação. Porém, as regras para aplicação do jogo físico permaneceram as mesmas.   

Na sequência, foram apresentadas as regras para dinâmica adaptada que se deram da 

seguinte maneira: os pibidianos formaram duas equipes (azul/amarela), cada equipe continha 

cinco componentes incluindo o professor supervisor. A carta contendo a questão ser respondida 

era  apresentada  em  forma  de  imagem  no  PowerPoint  juntamente  com  um  dado  eletrônico, 

criado para facilitar a dinâmica e trazer mais expectativa na hora do jogo. 

 Após  a  carta  ser  exposta,  a  questão  era  lida  e  depois  do  sinal  a  primeira  pessoa  a 

responder  corretamente  no  chat,  dava  a  sua  equipe  a  chance  de  parar  o  dado  e  percorrer  o 
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tabuleiro.  Na  sequência,  a  resposta  correta  era  mostrada  para  todos.  O  dado  era  ativado  e 

pausado, mostrando ao vivo o número de casas a ser percorrido pelo pino da equipe que acertava 

a questão. A movimentação dos pinos foi realizada no tabuleiro físico impresso e mostrado aos 

pibidianos, à medida que o jogo se desenvolvia.  

Quando o pino parava em cima de uma casa que continha o ponto de interrogação (?), 

era lida uma questão de uma carta enigma e alguém da equipe respondia através do microfone, 

se a resposta estivesse correta paravase o dado e movimentavase o pino da equipe novamente 

no tabuleiro, de acordo com o número mostrado no dado presente no slide. 

Gradativamente os discentes foram se habituando as regras e a partida foi se tornando 

mais dinâmica e empolgante a cada acerto ou erro. Apesar das questões terem sido pensadas 

para  o  nível  fundamental,  foi  possível  perceber  que  devido  o  conteúdo  ser  novo  para  os 

pibidianos, houve em algumas questões dificuldade no acerto das respostas. Comprovando a 

necessidade de se trabalhar a temática escolhida para esta pesquisa.  

No  entanto,  quando  a  resposta  correta  era  revelada  foi  possível  perceber  que  os 

participantes  conseguiam  lembrar  que  a  informação  tinha  sido  trabalhada  na  aula  da  etapa 

anterior. Isso demostra o que Maratori (2003), defende, que é possível que haja aprendizado 

através dos erros, pois ao errar, as equipes tendem a analisar, refletir e reavaliar o que precisa 

ser  melhorado,  criando  novas  estratégias  para  acertar  as  questões  e  vencer  o  jogo.  Dessa 

maneira,  constróise uma atitude positiva perante os  erros, gerando novas possibilidades de 

aprendizagem. 

Conforme  o  jogo  se  desenvolvia  e  eram  abordados  diferentes  tipos  de  questões, 

possibilitando perceber os discentes buscando melhores formas de respondêlas. Nesse sentido, 

foi possível avaliar o desenvolvimento das competências e habilidades exigidas para resolução 

das questões do jogo, evidenciando também o processo de evolução das equipes no decorrer da 

partida. 

A medida que os pinos eram movimentados no tabuleiro e se aproximavam do ponto de 

chegada, os pibidianos demostravam agitação e ansiedade pela questão seguinte, em virtude 

saber qual seria a equipe vencedora. Apesar da equipe amarela ter largado na frente e ter se 

mantido  boa  parte  do  percurso  afrente  da  equipe  azul,  a  equipe  vencedora  foi  a  azul, 

demonstrando situações e valores a serem trabalhados em sala de aula, como persistência, a 

busca por melhorar e aprender, bem como a conscientização de que apesar das circunstâncias 

as vezes parecerem adversas é possível vencer, seja uma partida de um jogo ou uma situação 

na vida real.  
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Com relação as contribuições do Jogo Conhecendo a Paraíba com o processo de ensino 

e  aprendizagem  de  conteúdos  geográficos,  o  recurso  mostrou  ser  didático  colaborativo, 

oportunizando ao professor direcionar de maneira leve e atrativa o processo de aprendizagem 

dos conteúdos geográficos e os objetivos didáticos. 

Além disso, o jogo se mostrou atrativo, capaz de envolver os alunos com a dinâmica, 

pois os coloca no papel de protagonista da aula, além de ter proporcionado um momento de 

construção  de  conhecimento  de  maneira  divertida,  aguçando  uma  competição  saudável, 

estimulando  o  espirito  de  equipe,  possibilitando  também  a  superação  de  dificuldades  com 

relação ao conteúdo de forma integrada e descontraída. 

Diante do exposto, consideramos no geral satisfatória as experiências vivenciadas com 

a primeira aplicação do Jogo Conhecendo a Paraíba, considerando também a oportunidade que 

essas experiências proporcionaram para a análise e o melhoramento de algumas características 

do jogo, potencializando o recurso e tornandoo um auxilio mais eficiente no processo de ensino 

e  aprendizagem  de  conteúdos  geográficos.  Na  seção  seguintes  explanaremos  com  mais 

profundidade as contribuições dessas experiências. 

 

4.2 Análise dos resultados da coleta de dados 

 

A  presente  seção  tem  como  proposito  apresentar  e  analisar  os  dados  oriundos  do 

questionário (Apêndice D) aplicado após o final da oficina, com nove discentes participantes 

do  PIBID  e  com  o  professor  supervisor.  O  questionário  teve  como  objetivo  colher  as 

informações  referentes  a  avaliação  que  os  mesmos  fizeram  acerca  da  oficina  realizada  e  a 

respeito da experiência com o Jogo Conhecendo a Paraíba.   

Dessa maneira, as informações fornecidas nos permitiram analisar e avaliar a aplicação 

do  jogo  sob  a  perspectiva  dos  participantes,  servindo  de  referência  para  fundamentar  a 

eficiência  do  jogo  quanto  aos  objetivos  propostos  para  o  mesmo,  bem  como,  para  suscitar 

possíveis alterações que possam melhorar a estrutura e funcionalidade do jogo. 

Com  o  objetivo  de  proporcionar  uma  maior  liberdade  de  expressão  com  relação  as 

avalições feitas pelos participantes, decidimos manter suas identidades sob sigilo, diante disso, 

reportamonos aos interlocutores adotando os seguintes códigos: P1, P2, P3, P4, P5, P6, P7, P8, 

P9 e P10. A letra “P” escolhida, representa tanto os pibidianos como o professor. Uma 

informação importante a ser colocada é que na primeira etapa desta pesquisa, participaram da 

aplicação do primeiro questionário dez pibidianos, no entanto, apenas nove participaram das 
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demais etapas, devido uma participante está de licença maternidade, logo não pode contemplar 

as demais etapas da pesquisa.  

A primeira pergunta do questionário buscou saber se a ministração da primeira etapa da 

oficina, intitulada “Jogos didáticos no ensino de Geografia: do conceito à criação”, contribuiu 

para  compreensão  da  importância  de  desenvolver  atividades  lúdicas  em  ambientes  de 

aprendizagem? Como resposta, 100% dos participantes afirmaram que sim, justificando suas 

respostas com declarações muito positivas, como o interlocutor P1 que fez a seguinte afirmação: 

  
Pude  perceber,  a  partir  da  primeira  etapa  da  oficina,  que  eu  não  tinha  um 
conhecimento prévio  sobre a  importância de desenvolver atividades  lúdicas e  suas 
significativas  contribuições  para  uma  aprendizagem,  logo,  essa  primeira  etapa  da 
oficina foi de bastante relevância já que pude, a partir dela, perceber que as atividades 
lúdicas como instrumento de aprendizagem ajudariam no desenvolvimento intelectual 
do aluno e uma maior interação com os conteúdos de ensino. 

 

O interlocutor P4 também justificou sua resposta dando a seguinte declaração: 

 
A primeira etapa da oficina me mostrou a  importância de uma atividade  lúdica no 
ensino de geografia, pois trabalhar com jogo em sala de aula manifesta o interesse dos 
alunos  para  com  os  conteúdos  geográficos,  despertando  no  aluno  a  curiosidade, 
fazendo com que o mesmo aprenda de forma mais significativa, no qual o conteúdo 
ensinado permanece por mais tempo na inteligência do educando. A oficina ainda se 
mostrou um tanto influenciadora, já que utilizei o jogo como metodologia ativa em 
sala de aula. 
 

A  interlocutora P5  reforçou que: “Acredito que debates  e discussões  são capazes da 

criação de novos conhecimentos. E a oficina com certeza colaborou na minha interpretação do 

que são jogos e a importância da sua utilização no processo de ensino e aprendizagem. Cabe 

ressaltar que a oficina também me ajudou na finalização de um artigo científico.”  

A partir das respostas obtidas com a primeira pergunta, podemos verificar que a primeira 

etapa da oficina superou os resultados para os quais ela foi pensada, podendo comprovar que a 

mesma proporcionou uma capacitação dos participantes para utilizar os jogos nas suas práticas 

dentro de sala de aula e promoveu uma compreensão mais efetiva dos processos de criação e 

adaptação de  jogos para a  realidade na qual  eles  serão aplicados, além de contribuir  para o 

desenvolvimento de outros trabalhos como relatou a interlocutora P5 na sua justificativa. 

A segunda questão tinha como objetivo saber se os participantes conseguiram relacionar 

os conteúdos trabalhados na segunda etapa da oficina com os conhecimentos solicitados durante 

a  apresentação  do  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba.  De  acordo  com  o  gráfico  1,  90%  dos 

participantes responderam que relacionaram muito e apenas 10% responderam que relacionou 
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parcialmente. Logo, podemos perceber que as respostas foram positivas, não havendo nenhuma 

resposta  negativa,  ou  seja,  o  jogo  cumpre  o  papel  projetado  para  o  desenvolvimento  do 

conteúdo. 

 

Gráfico 1 Correlação entre os conteúdos da segunda etapa da oficina e os 

conhecimentos trabalhados no Jogo Conhecendo a Paraíba 

 
Fonte: Rolim (2021). 

 

A terceira questão diz  respeito a percepção dos participantes quanto à adequação do 

nível das questões do jogo aos conteúdos desenvolvidos na segunda etapa da oficina? O gráfico 

2, mostra que 90% dos participantes analisaram que o nível das questões está adequado e 10% 

que está adequado parcialmente.  

 

Gráfico 2  Adequação do nível das questões do jogo aos conteúdos desenvolvidos 

na segunda etapa da oficina. 

 
Fonte: Rolim (2021). 

 

Em relação aos 90% que responderam que o nível está adequado as justificavas foram 

no seguinte sentido: a participante P2 falou que, “os conteúdos foram bem apresentados, rico 
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em detalhes, e logo que surge a questão, de imediato imaginamos a respostas. Foram poucas as 

questões que apresentaram o sentimento de dúvida.”  

A participante P3 destacou que: “As questões presentes no jogo estão de acordo com o 

que foi explicado na segunda etapa, mas para conseguir respondelo é necessário que o aluno 

preste bastante atenção ao conteúdo.” O participante P4, que analisou o nível das questões como 

adequado parcialmente justificou sua resposta da seguinte maneira:  

 
As perguntas estão adequadas parcialmente, visto que o professor Dr. Rodrigo Pessoa 
em um momento da reunião mencionou que algumas cartas do jogo precisavam de 
ajustes. Também foi citado que a depender da turma que o jogo será trabalhado o nível 
das cartas pode ser considerado alto pelos discentes,  já que os alunos do PIBID de 
Geografia do Centro de Formação de Professores erram algumas respostas. 

 

O  nível  de  dificuldade  de  um  jogo  é  uma  característica  que  sempre  traz  diferentes 

percepções, pois pode ser analisado considerando diferentes pontos vistas. A justificativa do 

participante P4 foi bastante colaborativa, pois podemos confirmar que apesar do jogo ter sido 

criado para ser utilizado em turmas de 6º e 7º anos do ensino fundamental o mesmo pode ser 

utilizado em outras turmas de maneira eficaz devido o nível de dificuldade ter sido considerado 

superior e não inferior aos conteúdos trabalhados. Quanto aos ajustes citados pelo participante, 

foi uma consideração comum a essa primeira etapa de aplicação do jogo, já que se trata de um 

material próprio, recémcriado e passível de melhorias e adaptações. 

A  quarta  questão  buscou  saber  de  acordo  com  a  proposta  apresentada,  como  os 

participantes  conceituam  o  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba.  O  gráfico  3  mostra  que  90%  dos 

participantes conceituaram o jogo como excelente e 10% como bom.  

 

Gráfico 3  Conceituação do Jogo “Conhecendo a Paraíba” 

 
Fonte: Rolim (2021). 

Para uma melhor análise eles também foram questionados sobre o porquê atribuíam tal 

conceito  ao  jogo?  As  respostas  mostraram  uma  perspectiva  muito  positiva  por  parte  dos 
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participantes, que justificaram suas atribuições devido os seguintes motivos: o participante P2 

disse ter conceituado o jogo como excelente “Porque até então, não tinha conhecido nenhum 

material pedagógico, além de livros didáticos, relacionado a temática apresentada.” A 

participante P6 justificou sua conceituação com a seguinte fala: “Pois ele possibilita a união do 

conhecimento da Geografia da Paraíba com o de outros conceitos geográficos, auxiliando o 

professor a construir um conhecimento mais rico e eficiente com os seus alunos.” 

A participante P9 considerou em sua análise que “O jogo conseguiu atingir os principais 

objetivos do processo de ensino e aprendizagem, que são: tornar o aluno protagonista da aula, 

desenvolver a autonomia no mesmo e promover maior interação entre professor e aluno.” A 

participante P7 fundamentou sua conceituação dizendo que o jogo “Permitiu articular de forma 

harmônica  os  conhecimentos  sobre  o  estado  da  Paraíba  e  linguagem  cartográfica  dentro  de 

conceitos estudados como o espaço geográfico, paisagem, lugar e território.”  

Diante do que foi exposto, evidenciase através das respostas que o jogo “Conhecendo 

a Paraíba” cumpre de maneira positiva o seu papel como uma ferramenta capaz de auxiliar no 

processo  de  ensino  aprendizagem,  apresentando  relevância  por  tratar  de  um  conhecimento 

pouco  explorado  no  ensino  de  Geografia  e  por  relacionar  de  maneira  mais  direta  os 

conhecimentos geográficos e a realidade dos alunos.  

A quinta questão indagou os participantes sobre o nível de compreensão das questões 

que compõe as cartas do Jogo Conhecendo a Paraíba, como expressa o gráfico 4. Observamos 

que  70%  dos  participantes  analisaram  as  questões  como  compreensível  e  30%  como  muito 

compreensível. Esse questionamento trouxe nas justificativas considerações importantes sobre 

as cartas, colaborando para uma análise mais profunda das mesmas.  

 

Gráfico 4  Nível de compreensão das questões que compõe as cartas do Jogo 

Conhecendo a Paraíba 

 
Fonte: Rolim (2021). 
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Os  participantes  classificaram  as  cartas  de  forma  positiva,  porém  nas  justificativas 

atentaram  para  detalhes  importantes  de  serem  revisados,  como  o  participante  P9  que  fez  a 

seguinte consideração: “As questões eram compreensíveis para nós alunos de graduação, no 

entanto deve se levar em conta qual o nível de ensino pretendese trabalhar com o jogo. Se for 

trabalhar  com  o  ensino  fundamental  II,  pode  ser  que  os  alunos  tenham  dificuldades  em 

compreender algumas questões”. A participante P4 colocou que, “O jogo vai cobrar o que foi 

construído em sala de aula na relação alunoprofessor, visto que as respostas são condizentes 

com o conteúdo trabalhado em sala de aula, o que torna as perguntas mais compreensíveis, mas 

que podem variar dependendo do nível da turma”. O participante P2 considerou as cartas como 

sendo “Compreensível, porque antes do jogo foi trabalhado o conteúdo, se não, causaria muitas 

dúvidas”. 

No entanto, o participante P1 considerou que “Todas as perguntas estavam claras, sendo 

assim,  não  houve nenhum problema no que se refere a compreensão das mesmas”. A 

participante P7 também fez sua justificativa nesse sentido, declarando que “As questões 

possuem  uma  linguagem  clara  e  objetiva,  o  vocabulário  é  adequado  ao  conteúdo  que  foi 

desenvolvido”. 

As justificativas desses participantes são condizentes com a proposta do jogo no sentido 

de que o mesmo não foi criado para ser um jogo de baixa complexidade e esse detalhe pode 

gerar diferentes perspectivas quanto ao seu grau de compreensão, principalmente por se tratar 

de um conteúdo pouco explorado. Quando um jogo é criado com fins educativos é normal que 

alguns jogadores tenham uma facilidade maior de compreensão diante de outros, pois os alunos 

não têm o mesmo nível de aprendizado diante dos conteúdos trabalhados.  

Isso não é visto como um ponto negativo, apenas retrata uma característica comum a 

ambientes de aprendizagem, o que traz para a ferramenta mais uma possibilidade de auxiliar no 

processo de ensino e aprendizagem, pois durante o jogo os alunos interagem uns com os outros 

compartilhando diferentes  formas de pensar e chegar as  respostas para as questões,  fazendo 

com  que  novas  habilidades  sejam  desenvolvidas  por  aqueles  que  tem  mais  dificuldade  de 

compreender  os  conteúdos  e  todo  esse  processo  ocorre  de  maneira  natural  de  acordo  com 

desenvolvimento do jogo. 

A sexta questão investigou o entendimento dos participantes com relação as diferentes 

formas de perguntas que o jogo aborda (questões abertas, de verdadeiro ou falso e de múltipla 

escolha),  a  fim  de  entender  se  para  eles  a  soma  dessa  metodologia  ao  jogo  foi  eficaz  para 

desenvolver  diferentes  formas  de  pensar  os  conteúdos  geográficos  desenvolvidos  no  jogo. 
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Pudemos constatar que 100% dos participantes afirmaram que sim, justificando suas respostas 

com os seguintes pronunciamentos: O participante P1 colocou que:  

 
Ao mesclar as perguntas entre perguntas de múltipla escolha, de verdadeiro ou falso 
e questões abertas fazem com que os alunos usem, para além da sorte, já que ele pode 
apenas "chutar" a resposta e acertar, algo possível nas questões de múltipla escolha e 
de verdadeiro ou falso, usem da imaginação e o debate entre os membros da equipe 
pra  resolver  as  questões  abertas  estimulando  o  compartilhamento  de  pensamentos 
diferentes sobre os conteúdos explorados. 

 

O participante P6 afirmou que “É uma ótima forma de deixar o jogo mais desafiador e 

interessante, o que leva o aluno a pensar e refletir sobre o que foi aprendido durante a aula. 

Jogos  desafiadores  fazem  com  que  o  aluno  se  esforce  mais  no  seu  processo  construção  de 

conhecimento”. A participante P7  complementou  esse  entendimento  dizendo  que,  “Por 

estimular  a  interpretação  e  desenvolver  senso  crítico  para  compreensão  e  aplicação  do 

raciocínio  geográfico  na  análise  da  ocupação  e  produção  do  espaço  referente  ao  território 

paraibano”. 

Essas declarações reforçam o que dizem Silva, Capistrano e Gonçalves (2010), quando 

falam que o jogo do quis tem como objetivo fazer uma avaliação dos conhecimentos prévios 

ou já adquiridos, nessa dinâmica de perguntas e respostas os professores de Geografia podem 

avaliar e testar os conhecimentos construídos pelos alunos por um instrumento lúdico antes ou 

após a explanação e a discussão do conteúdo trabalhado em sala. Diante disso, comprovamos 

que as cartas potencializam a funcionalidade do jogo, colaborando de maneira positiva com o 

processo de ensino e aprendizagem. 

A  sétima  questão  indagou  se  o  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  contribuiu  para  a 

aprendizagem de conteúdos geográficos? Como resposta, 100% dos participantes afirmaram 

que  sim.  Em  consonância  a  esses  dados  apresentamos  as  falas  dos  participantes  e  suas 

justificativas, como podemos observar a seguir:  

 
Ao trabalhar com a Geografia da Paraíba, foram abordadas temáticas como o relevo, 
a vegetação, cultura, processo de ocupação  territorial entre outros. Aspectos esses, 
encontrados em todos os espaços do mundo. Quando se trabalha temáticas de escala 
mundial  trazendo  para  a  realidade  do  aluno,  o  conteúdo  tornase  mais  fácil  de 
compreender. (Participante P9). 
 
Sim, visto que quando um aluno erra a questão ele tem a curiosidade de saber o porquê 
errou, consequentemente essa curiosidade vai permitir que ele aprenda mais sobre o 
tema, o qual ele não estava compreendendo. Já se o aluno acertar a questão, isso prova 
que  o  mesmo  estava  prestando  atenção  na  aula  expositiva  do  professor  ou  que  o 
educando já dominava o tema. (Participante P4). 
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O jogo tende a estimular uma competitividade e ao estudar determinados conteúdos 
sabendo possivelmente estarão lá presentes, existe a possibilidade que o processo de 
aprendizagem seja intensificado, pois os alunos passarão a querer ganhar o jogo e para 
isso ocorrer, eles terão que aprender. (Participante P6). 

 

Esses relatos denotam que o referido jogo permite ao professor direcionar o processo de 

ensino  e  aprendizagem  de  conteúdos  geográficos  através  de  uma  experiência  lúdica  e 

significativa, promovendo uma melhor assimilação dos conteúdos.  

A  oitava  questão  buscou  compreender  se  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  foi  capaz  de 

contribuir para o aumento do interesse e participação durante a aula? As respostas obtidas foram 

100% positivas.  

O  participante  P8  afirmou  que  o  jogo  dinamiza  as  aulas  professorquadroaluno, 

instigando a turma a se mobilizar a disputar e aplicar os conteúdos trabalhado no jogo”. Já o 

participante P1 disse que sim “por ser algo diferente, por se tratar de um jogo, algo que nunca 

foi usado durante  toda minha  trajetória escolar,  tive um inevitável  interesse de participar de 

maneira mais ativa na aula, tanto por ser uma "coisa nova", quanto pelo espirito de competição”. 

O participante P9 expressou que, “o  jogo  foi bem elaborado e  a  forma  com que  foi 

adaptado para a aula online não deixou a desejar. Podemos notar também que ele traz aspectos 

importantes em um jogo, fazendo com que haja interesse em participar, e saindo um pouco da 

didática tradicional que na maioria das vezes chega a ser cansativo”. Isso confirma que o jogo 

“Conhecendo a Paraíba” também funciona como um recurso motivador dentro do processo de 

ensino e aprendizagem, contando como mais um ponto positivo para que seja usado futuramente 

nas escolas. 

Quando questionados se aplicariam o Jogo Conhecendo a Paraíba com suas turmas? As 

respostas  obtidas  foram  100%  “Sim”. As  razões  apresentadas  pelos  participantes  como 

justificativas foram: o participante P5 disse que utilizaria, pois, “o jogo é muito didático, repleto 

de aberturas para discussão no momento das repostas das questões abordadas. A parte gráfica 

também é muito bemfeita e de fácil compreensão”. Já a participante P6 colocou que “ficou 

evidente o quanto esse jogo pode enriquecer as aulas, nos levando a conectar conteúdos a pensar 

para  fora  de  caixinhas,  por  insimular  o  querer  aprender  e  por  se  apresentar  como  forte 

metodologia no processo de ensino”. 

O  participante  P1  declarou  ainda  que  “enquanto  professor,  sem  sombra  de  dúvida, 

levaria esse jogo pra minha turma já que é de grande importância desenvolver atividades lúdicas 

em ambientes de aprendizagem, pois facilita a melhor absorção e compreensão dos conteúdos 
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por parte do alunado”. E a participante P10 disse que “acredito que seja uma boa maneira de 

trabalhar a temática”.  

Essa sem dúvidas foi uma das questões mais relevantes do questionário, pois o intuito 

da  criação  do  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  possa  ser  utilizado  nas  escolas,  levando  o 

conhecimento geográfico sobre o Estado de uma maneira diferente da habitual, despertando o 

interesse nos alunos em conhecer o espaço do qual ele faz parte de uma maneira completa e 

repleta de significados, pois além de conhecer ele poderá entender e interpretar o espaço de 

maneira crítica perpassando as superficialidades. 

Os participantes também foram questionados com relação a relevância dos conteúdos 

desenvolvidos no Jogo Conhecendo a Paraíba, pois como foi explicitado durante essa pesquisa 

tratase de um conteúdo que não está presente nos livros didáticos, nem nos currículos vigentes 

nas escolas do Estado da Paraíba. Como mostra o gráfico 5, 30% dos participantes classificaram 

os  conteúdos  como  sendo  relevante  e  70%  classificaram  como  muito  relevante,  ou  seja,  as 

classificações foram totalmente positivas. Isso reafirma que fizemos a escolha certa apesar de 

todo o contexto que envolve a temática apresentada.  

  

Gráfico 5  Classificação do nível dos conteúdos trabalhados no Jogo Conhecendo 

a Paraíba 

   
Fonte: Rolim (2021). 

 

Nesse sentido foi possível compreender com maior propriedade o resultado exposto no 

gráfico 5, através das argumentações feitas pelos participantes como as colocações do P7 que 

declarou “ser de suma importância conhecer sobre os aspectos gerais e específicos do nosso 

próprio  estado,  afinal  devemos  conhecer  a  realidade  do  nosso  próprio  território  para  então 

inserir em nossas aulas de Geografia promovendo uma aprendizagem com viés mais crítico 

acerca da realidade espacial da Paraíba”. O participante P4 disse que “O jogo conhecendo a 
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Paraíba traz conteúdos de grande relevância social, pois é uma invenção que confeccionada no 

intuito de melhorar o ensinoaprendizagem de Geografia trazendo vários aspectos do Estado da 

Paraíba incluído relevo, vegetação, clima, cartografia, hidrografia e abrindo espaço para várias 

outras discussões”. 

Seguindo essa perspectiva, o participante P5 considerou que “Conhecer desde a história 

até a Geografia do nosso Estado é extrema importância, pois nos leva a pensar como podemos 

transformar de maneira positiva nosso lugar e a construir o conhecimento com nossos alunos 

de forma ainda mais crítica, a partir de discussões das diferenças sociais, culturais, econômicas 

dentre outras”. Complementando ainda as considerações abordadas o participante P1 colocou 

que “Tendo em vista o caráter do jogo, sua finalidade principal, os conteúdos desenvolvidos 

são importantes, já que o jogo é denominado Conhecendo a Paraíba e tudo que foi abordado 

nele,  de  fato  são  as  principais  características  da  Paraíba  desde  os  aspectos  físicos  às  suas 

características socioculturais, econômicos, entre outros”. 

Diante do exposto, evidenciouse a importância de se trabalhar o conteúdo Geografia da 

Paraíba nas escolas de maneira concomitante aos conteúdos programáticos, proporcionando aos 

alunos uma construção de conhecimentos geográficos de maneira crítica, reflexiva, cheia de 

significados e principalmente de aplicabilidade para o que se está sendo aprendido.  

A  questão  doze  buscou  saber  se  o  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  contribuiu  para  uma 

melhor compreensão do espaço geográfico paraibano. Como resposta 100% dos participantes 

responderam que “Sim”. Justificando suas respostas com pronunciamentos que podemos 

observar a seguir: 

 
Considero que sim, pois da maneira como foi desenvolvido houve uma construção 
significativa do  conhecimento. Trabalhando previamente a  temática da  forma com 
que faça o aluno compreender a sua realidade, ou seja, o lugar onde mora. Em seguida 
a aplicação do jogo trazendo questões que são totalmente relacionadas ao que haviam 
aprendido. (Participante P9). 

 

O participante P7 considerou que, “Além de contribuir com a compreensão do espaço 

geográfico da Paraíba, também me levou a buscar e conhecer mais acerca dos aspectos naturais, 

sociais e econômicos do estado”. A participante P5 disse que “Sim, pois ele sanou algumas 

dúvidas  que  eu  ainda  tinha  ou  que  ainda  não  foram  discutidas  nas  aulas  da  disciplina  de 

Geografia da Paraíba, que estou cursando atualmente”. Mostrando assim as contribuições do 

jogo  em  diferentes  áreas  e  níveis  de  ensino,  já  que  a  mesma  se  refere  a  uma  disciplina  de 

graduação. Nesse sentido, podemos considerar que o Jogo Conhecendo a Paraíba desenvolve o 
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conteúdo  de  maneira  eficaz,  explorando  suas  diversidades  e  possibilitando  a  construção  de 

conhecimentos e conceitos geográficos.   

Na  sequência  foi  pedido  que  os  participantes  fizessem  um  comentário  sobre  a 

experiência vivida através do Jogo Conhecendo a Paraíba atribuindo considerações e sugestões 

de melhoria. A seguir, podemos observar alguns desses comentários: 

 
O  jogo  conhecendo  a  Paraíba  é  uma  metodologia  ativa  fantástica  criada  do  zero 
chegando ao mais alto nível de excelência e com potencial para ser melhorado, este 
jogo aborda várias questões do Estado desde as questões do físiconaturais do espaço 
geográfico até as questões sociais, econômicas, culturais e histórica, mostrando ser 
uma ferramenta poderosa em sala de aula. (Participante P4). 
 
 É um jogo interessante, didático e promove a interação. Os problemas podem surgir 
com a falta ou má conexão dos alunos. (Participante P10). 

 
 O Jogo Conhecendo a Paraíba me possibilitou enquanto futura professora, pensar o 
processo de  ensino,  sobre  como estão  colocados os nossos  assuntos  e  sobre  como 
buscar possibilidades de os melhorar a construção do construir o conhecimento, me 
fazendo pensar em como trabalhar esses assuntos e como buscar sanar as questões 
referentes a como a Geografia do nosso estado são omitida nas aulas. Por fim, como 
uma simples  sugestão, penso que colocar um  tempo para  resposta, deixaria o  jogo 
ainda mais caloroso. (Participante P6). 

 

Alguns comentários levantaram questões importantes que foram explicadas na primeira 

parte da oficina ministrada, demostrando assim importância de desenvolver a capacitação do 

professor para fazer o uso de metodologias diferenciadas, como o comentário do participante 

P2, que disse:  

 
A aplicação do jogo didático é algo muito sério, não pode ser realizado de qualquer 
jeito, nem só com a finalidade lúdica, deve ser bem planejado para contribuir com a 
aprendizagem  dos  alunos  e  foi  assim  que  aconteceu  durante  a  execução,  nas  três 
etapas.  Faz  se  necessário  no  início  ou  final  do  jogo  trabalhar  as  questões  sócio 
emocionais para que a equipe perdedora não fique chateada. 
 

Além disso, outra demonstração  importante foi a do participante P8, com o seguinte 

comentário: 

 
O trabalho é sem dúvidas enriquecedor. Conseguiu atingir seus objetivos de forma 
clara. Conhecer a formação do Estado Paraibano através da temática exposta foi uma 
rica experiência de que se pode aprender brincando levantando questões pertinentes 
como a relações entre os alunos. Por ser natural de outro Estado estava muito curioso 
para ver a atemática e conhecer mais da Paraíba. 
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Diante  disso,  podemos  concluir  que  o  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  se  mostrou 

interessante  até  para  os  participantes  que  moram  em  outros  Estados,  aumentando  assim  a 

relevância do recurso enquanto ferramenta didática passível de ser utilizada em sala de aula.   

Para finalizar, foi perguntado se os participantes gostariam de dizer mais alguma coisa 

que não foi contemplada neste questionário e que achavam importante relatar. Como resposta 

20%  não  tiveram  nada  a  acrescentar  e  80%  deixaram  algumas  considerações  como:  o 

participante P7 que, “Gostaria de salientar que o jogo didático permite fazer com que o aluno 

vivencie fatos e fenômenos, reproduzindoos e instiga a tomada de decisões imediatas diante 

de problemas, podendo assim fortalecer o vínculo entre professor e aluno além de desenvolver 

um conhecimento mais aprofundado dos temas abordados”. 

A participante P5 disse que, “Adoraria a disponibilização dos materiais do jogo para 

utilização  nas  aulas  de  Estágios  e  no  PIBIB.  Acredito  que  ele  será  grande  ajuda  para 

compreensão  do  Espaço  paraibano”. E o participante P4  considerou que, “O  relato  é  com 

relação ao caminho do jogo, as casas são estreitas e acabam sendo desproporcionais as peças 

do jogo dando uma desvalorizada no quesito beleza do jogo”. 

Na sua maioria os comentários foram positivos e colaborativos para futuras melhorias 

que  jogo pode  ter. Com relação aos  tamanhos das peças para o  tabuleiro,  fato  relatado pelo 

participante P4, essa percepção se deu em virtude que o tabuleiro utilizado na aplicação do jogo 

não foi impresso no tamanho projetado, foi apenas uma impressão para testar a qualidade da 

imagem, já que o mesmo estava passando pelos ajustes finais, não sendo viável a impressão no 

tamanho projetado devido aos custos, visto que aquela não seria a versão final do tabuleiro. 

Sendo  assim,  os  dados  obtidos  evidenciaram  que  o  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  foi 

avaliado majoritariamente de maneira satisfatória pelos participantes do PIBID e pelo professor 

supervisor,  em  decorrência  da  qualidade  das  possibilidades  de  ensino  e  aprendizagem  que 

foram propiciadas de maneira lúdica. 

Diante  do  exposto,  também  ficou  evidente  a  potencialidade  do  Jogo  Conhecendo  a 

Paraíba  como  uma  ferramenta  capaz  de  auxiliar  de  maneira  direta  no  processo  de  ensino  e 

aprendizagem  de  conteúdos  geográficos.  Conforme  mostraram  as  respostas  analisadas  foi 

possível  compreender  que  o  jogo  contribuiu  para  o  desenvolvimento  de  competências  e 

habilidades que alicerçam a construção de conhecimentos de maneira significativa, colaborando 

com a superação de dificuldades e facilitando a compreensão de conceitos e temas referentes a 

disciplina de Geografia, à medida que o aluno consegue identificar como aplicar os conteúdos 

aprendidos. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A  presente  pesquisa  teve  como  objetivo  analisar  as  possíveis  contribuições  do  Jogo 

Conhecendo a Paraíba no processo de ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos nas 

aulas  de  Geografia,  quando  realizadas  mediante  uma  orientação  e  planejamento  com  o 

direcionamento bem delimitado pelo professor. Optamos por realizar uma oficina ministrada 

em três etapas, para os pibidianos e para o professor supervisor com a finalidade de promover 

um conhecimento maior sobre a temática, possibilitando os mesmos avaliar de maneira mais 

consciente e completa o recurso apresentado, além de promover um suporte para que os mesmos 

possam desenvolver seus próprios  jogos ou fazer o uso de jogos já existentes em momentos 

posteriores. 

O referido jogo teve como recorte temático as principais características geográficas do 

Estado  da  Paraíba  e  buscou  por  meio  de  uma  metodologia  mais  ativa  e  lúdica  conhecer  as 

paisagens, os processos de formação territorial, formas de relevo, clima, meios de produção, 

localização, bem como  levar a compreensão das  relações entre a  sociedade e o meio  físico, 

colaborando assim para o entendimento da relação do que é estudado nas aulas de Geografia e 

a realidade vivida pelos alunos.  

Diante  disso,  levando  em  consideração  todas  as  etapas  de  estruturação  e  análise  foi 

possível alcançar os objetivos traçados, superando as expectativas previstas mesmo diante de 

muitos momentos de insegurança devido esta experiência de ingresso no ambiente de pesquisa 

ser  totalmente nova. Ao longo de  toda esta pesquisa buscouse estabelecer  relações entre as 

teorias  exploradas  e  práticas  exercidas  e  analisadas  a  partir  do  uso  do  Jogo  Conhecendo  a 

Paraíba,  contribuindo  assim  para  momentos  de  desenvolvimentos  de  competências  e 

habilidades  necessárias  para  construção  de  conhecimentos  geográficos,  conceitos  e  temas 

referentes a disciplina de Geografia.  

 Nesse sentido, essa pesquisa mostrou ao longo do seu desenvolvimento as múltiplas 

possibilidades de utilização dos jogos como recurso didático capaz de auxiliar de forma direta 

o processo de ensino e aprendizagem dos conteúdos geográficos vigentes nos currículos, bem 

como também se mostrou capaz de incluir temáticas importantes que envolvem a realidade dos 

alunos, mas que no entanto não constam nos currículos, sobretudo, no caso especifico do Jogo 

Conhecendo a Paraíba, que trata dos conteúdos inerentes a Geografia da Paraíba perpassando 

por diferentes áreas que ciência Geográfica abrange. 

Desse  modo,  confirmase  a  necessidade  e  importância  de  se  repensar  as  práticas  e 

utilizadas no âmbito educacional, diante da amplitude dos processos de ensino e aprendizagem 
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existentes  e  das  transformações  vivenciadas  dentro  e  fora  dos  ambientes  de  construção  de 

conhecimento.  Sendo  assim,  o  professor  de  Geografia  diante  dos  diversos  desafios  que  se 

apresentam na contemporaneidade, deve procurar proporcionar aos alunos formas de aprender 

de maneira atrativa, ativa, autônoma, crítica e reflexiva frente as situações vivenciadas em seu 

cotidiano.  

Nesse  sentido,  as  experiências  com  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba,  proporcionou 

momentos  de  aprendizagem  de  maneira  lúdica,  dinâmica,  e  agradável,  possibilitando  a 

construção  de  conhecimentos  com  prazer  e  entusiasmo.  Além  disso,  a  partir  dos  resultados 

obtidos com as declarações dos interlocutores dessa pesquisa, o Jogo Conhecendo a Paraíba 

mostrou ser um recurso com grande potencial a ser explorado dentro de sala de aula, visto que 

atendeu as premissas que compõem um recurso de qualidade, proporcionando um equilíbrio 

entre a função lúdica e didática, sem permitir que uma função se sobressaia a outra. 

Diante do exposto, consideramos os resultados e reflexões alcançados ao longo dessa 

pesquisa importantes para discussões sobre o ensino de Geografia. Porém a muito a ser refletido 

sobre  as  questões  aqui  tratadas  e  sobre  os  possíveis  caminhos  que  o  ensino  de  Geografia 

possibilita mesmo diante de tantos desafios. Diante desse cenário esperamos ampliar o olhar 

dos professores para as metodologias e pesquisas que podem contribuir para um ensino mais 

dinâmico, prazeroso e significativo. 

Finalizamos  esta  pesquisa  com  o  sentimento  que  ainda  temos  um  longo  caminho  a 

percorrer  e esperamos que esse estudo e o  Jogo Conhecendo a Paraíba possa ultrapassar os 

limites do ambiente acadêmico e alcance um número significativo de estudantes e professores, 

principalmente da educação básica, para que as contribuições do uso desse recurso possam ser 

exploradas e desfrutas com frequência no ambiente escolar. 
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APÊNDICE A  Termo de consentimento livre e esclarecido 

Título da pesquisa:  A UTILIZAÇÃO DO JOGO “CONHECENDO A PARAÍBA” COMO 

RECURSO METODOLÓGICO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM DE 

CONTEÚDOS GEOGRÁFICOS 

Pesquisadora: Thayanne Xavier Rolim, discente do Curso de Licenciatura em Geografia do 

CFP – UFCG.  

Orientador: Prof. Dr. Rodrigo Bezerra Pessoa (CFPUFCG  Orientador) 

 

Você está sendo convidado/a a participar desta pesquisa, cujo objetivo é apresentar e 

analisar o processo de construção e aplicação do jogo “Conhecendo a Paraíba”, bem como suas 

contribuições para o processo de ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos.  

Ao participar da pesquisa, você permitirá que a investigadora faça a coleta de dados, 

com  o  propósito  de  obter  informações  pertinentes  para  a  execução  do  estudo,  através  da 

aplicação de questionários. A utilização dos questionários tem o intuito de obter informações e 

esclarecimentos alusivos à formulação do perfil dos interlocutores discentes participantes do 

PIBID  e  do  professor  supervisor  do  programa.  Bem  como,  avaliar  a  perspectiva  dos 

interlocutores sobre a oficina ministrada e o jogo “Conhecendo a Paraíba”. 

É  importante  frisar  que  sua  participação  é  totalmente  voluntária  e  que,  a  qualquer 

instante, você poderá desistir e retirar seu consentimento sem que isso lhe acarrete qualquer 

ônus ou prejuízo.  

Ressaltamos que lhe é plenamente garantido o acesso às  informações alusivas a  esse 

trabalho, inclusive para esclarecer quaisquer dúvidas acerca de sua participação. Além disso, 

asseguramos  a  privacidade  quanto  à  sua  identidade.  Informamos  que  nenhum  dos 

procedimentos  usados  oferece  riscos  à  sua  dignidade,  que  sua  participação  no  processo 

investigatório não acarretará em forma de aporte financeiro.  
Por fim, reiteramos que os procedimentos utilizados neste trabalho estão de acordo com 

os critérios da ética em pesquisas que envolvem seres humanos, segundo a resolução nº 466/12 

do Conselho Nacional de Saúde. 

Feitos esses esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma voluntária para 

participar do estudo.  

Consentimento livre e esclarecido 

Depois  de  ser  devidamente  esclarecido  sobre  os  procedimentos  da  pesquisa,  eu, 

______________________________________, de  forma  livre  e  esclarecida, manifesto meu 
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consentimento em participar desta investigação e autorizo a divulgação dos dados obtidos no 

estudo, uma vez que reconheço a importância e as possíveis contribuições que o estudo poderá 

trazer para se compreender bem mais a discussão sobre contribuições do uso dos jogos para o 

processo de ensino e aprendizagem de conteúdos geográficos.  

 
______________________________________________________________________Assina

tura do(a) participante da pesquisa 

______________________________________________________________________Assina

tura da pesquisadora 

 

______________________________________________________________________Assina

tura do orientador 

Uma  via  deste  termo  ficará  em  seu  poder.  Desde  já,  agradeço  por  sua  atenção  e 

colaboração na realização da pesquisa.  
 
Atenciosamente, 
 

Thayanne Xavier Rolim 

 
 
 

Prof. Dr. Rodrigo B. Pessoa  
(Discente. CFP  UFCG)   

Email: 
thayannexavier1992@gmail.com.br  (Orientador. CFP  UFCG) 
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APÊNDICE B  Questionário de caracterização dos sujeitos da pesquisa – Alunos do curso de 

Licenciatura em Geografia participantes do PIBID 

 

Prezado/a,  

Este  questionário  faz  parte  de  uma  pesquisa  acerca  da  Utilização  do  uso  do  jogo 

“Conhecendo a Paraíba” como recurso metodológico no processo de ensino aprendizagem 

de  conteúdos  geográficos,  que  está  sendo  desenvolvida  pela  licencianda  Thayanne  Xavier 

Rolim para o Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) do Curso de Licenciatura em Geografia 

pela UFCG – CFP – Campus Cajazeiras. Precisamos da sua colaboração para desenvolver esse 

estudo respondendo as questões abaixo.  

Responda com sinceridade, pois nos comprometemos em manter seu nome em sigilo. 

Desde já agradecemos pela colaboração. 

 

Thayanne Xavier Rolim 

Licencianda em Geografia – 

UFCG 

Prof. Dr. Rodrigo B. Pessoa 

Orientador  UFCG 

 

QUESTÕES 

 

1.  Dados pessoais:  

 

1.1  Nome completo:   

1.2  Idade: 

1.3  Sexo: 

1.4  Email:  

1.5  Em que Estado você reside? 

1.6  Qual o município que você reside? 

 

2.  Formação: 

 

2.1  Onde cursou o ensino fundamental (6º ao 9º ano)? 

(  ) Exclusivamente em Escola pública; 

(  ) Exclusivamente em Escola privada; 

(  ) em Escola pública e privada. 
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2.2  Onde cursou o ensino médio? 

(  ) Exclusivamente em Escola pública; 

(  ) Exclusivamente em Escola privada; 

(  ) em Escola pública e privada. 

 

2.3  Em que ano ingressou na Graduação? 

 

2.4  Turno: 

(   ) Diurno 

(   ) Noturno 

 

2.5  No presente momento cursa qual período do Curso de Licenciatura em Geografia? 

 

3.  Sobre a pesquisa: 

 

3.1  Durante o período que cursou o ensino fundamental você teve contato com jogos 

didáticos nas aulas de Geografia? 

(  ) Sim 

(  ) Não 

 

3.2  Durante  o  período  que  cursou  o  ensino  médio  você  teve  contato  com  jogos 

didáticos nas aulas de Geografia? 

(  ) Sim 

(  ) Não 

 

3.3  Até o presente período cursado da graduação já teve contato com algum tipo de 

jogo geográfico durante alguma disciplina? 

(  ) Sim 

(  ) Não 

 

3.4  Se SIM, em qual disciplina e como foi essa experiência? 

 



 
67 

 

3.5   Você enquanto participante do PIBID utilizaria algum jogo durante sua atuação 

em sala de aula?  

(  ) Sim 

(  ) Não 

 

3.6  Você acha que a utilização do jogo como recurso metodológico pode auxiliar no 

processo de ensino aprendizagem de conteúdos geográficos? Justifique. 

 

3.7  Você  tem  interesse  em  aprender  mais  sobre  a  temática  jogos  como  recurso 

metodológico no processo de ensino aprendizagem? 

(  ) Sim 

(  ) Não 

 

Obrigada pela atenção!! 
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APÊNDICE C  Questionário de caracterização dos sujeitos da pesquisa – Professor de 

Geografia da Escola Matias Duarte Rolim e Supervisor dos participantes do PIBID 

 

Prezado/a, 

Este questionário faz parte de uma pesquisa acerca da Utilização do uso do jogo 

“Conhecendo a Paraíba” como recurso metodológico no processo de ensino 

aprendizagem de conteúdos geográficos, que está sendo desenvolvida pela licencianda 

Thayanne  Xavier  Rolim  para  o  Trabalho  de  Conclusão  de  Curso  (TCC)  do  Curso  de 

Licenciatura em Geografia pela UFCG – CFP – Campus Cajazeiras. Precisamos da sua 

colaboração para desenvolver esse estudo respondendo as questões abaixo. 

Responda com sinceridade, pois nos comprometemos em manter seu nome em 

sigilo. Desde já agradecemos pela colaboração. 

 

Thayanne Xavier Rolim 

Licencianda – UFCG 

Prof. Dr. Rodrigo B. Pessoa 

Orientador – UFCG

 

Questões 

1.  Dados pessoais:  

 

1.1  Nome completo:   

1.2  Idade: 

1.3  Sexo: 

1.4  Em que Estado você reside? 

1.5  Qual o município que você reside? 

 

2.  Dados acadêmicos: 

 

2.1  Nível de formação profissional: 

(   )Graduação: Licenciatura em Geografia. 

(   )Ano de início do curso: 

(   )Ano de conclusão do curso: 

2.2  Você cursou ou cursa Pósgraduação? Se sim, qual modalidade? 

2.3  Você cursou ou cursa Pósgraduação? Se sim, qual modalidade? 
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2.4  Em qual rede de ensino você trabalha como professor de Geografia? 

(   )Rede pública; 

(   )Rede particular; 

(   )Rede pública e particular. 

 

3.  Sobre a pesquisa: 

 

3.1  Durante sua graduação você teve algum contato com a temática jogos?  

(   )Sim 

(   )Não 

 

3.2  No decorrer do exercício da profissão após formado, já utilizou algum jogo geográfico 

em suas aulas? Se sim, qual e como foi a experiência? 

 

3.3  Você  acha  que  a  utilização  do  jogo  como  recurso  metodológico  pode  contribuir  no 

processo de ensino aprendizagem de conteúdos geográficos? Justifique. 

 

3.4  Você acha necessário que haja uma melhor preparação na formação dos professores com 

relação ao uso de metodologias mais ativas em sala de aula? Porque? 

 

3.5  Durante o exercício da sua profissão você já presenciou alguma resistência por parte da 

escola com relação ao uso de metodologias diferentes em sala de aula? Se sim, como foi? 

 

3.6  Se tratando do uso de jogos nas aulas de Geografia, o que você colocaria como pontos 

negativos? 

 

3.7  Se tratando do uso de jogos nas aulas de Geografia, o que você colocaria como pontos 

positivos? 

 

3.8  Você tem interesse em compreender melhor a temática e o uso da ferramenta jogo como 

recurso metodológico? Porque? 

 

Obrigada pela atenção!! 
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APÊNDICE D  Questionário sobre a oficina e o Jogo Conhecendo a Paraíba 

 

Prezado/a,  

Este  questionário  faz  parte  de  uma  pesquisa  acerca  da  Utilização  do  uso  do  jogo 

“Conhecendo a Paraíba” como recurso metodológico no processo de ensino aprendizagem 

de  conteúdos  geográficos,  que  está  sendo  desenvolvida  pela  licencianda  Thayanne  Xavier 

Rolim para o Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) do Curso de Licenciatura em Geografia 

pela UFCG – CFP – Campus Cajazeiras. Precisamos da sua colaboração para desenvolver esse 

estudo respondendo as questões abaixo.  

Responda com sinceridade, pois nos comprometemos em manter seu nome em sigilo. Desde já 

agradecemos pela colaboração. 

 

       Thayanne Xavier Rolim                                            Prof. Dr. Rodrigo B. Pessoa 

Licencianda em Geografia –UFCG                                       Orientador  UFCG 

 

Antes de responder o questionário observe essas informações: 

 

(1º Etapa) Oficina intitulada “Jogos didáticos no ensino de Geografia: do conceito à criação”, 

onde foi visto o contexto histórico do uso do jogos no processo de ensino, suas contribuições 

para uma aprendizagem significativa e o planejamento para uso e criação de jogos didáticos. 

(2º Etapa) Aula  sobre Geografia da Paraíba, onde  foi abordada as principais características 

geográficas do Estado da Paraíba, mostrando a possibilidade de desenvolver esse conteúdo de 

maneira conjunta aos conteúdos vigentes no currículos atuantes nas escolas. 

(3º Etapa) Apresentação do Jogo Conhecendo a Paraíba, seguida da dinâmica adaptada para o 

conhecimento prático da aplicação do jogo.   

 

QUESTÕES  

 

1.  A ministração da primeira etapa da oficina, intitulada “Jogos didáticos no ensino de 

Geografia:  do  conceito  à  criação”,  contribuiu  para  você  compreender  a  importância  de 

desenvolver atividades lúdicas em ambientes de aprendizagem? 

(    ) Sim 

(    ) Não  

Justifique  
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2.   Você conseguiu relacionar os conteúdos trabalhados na segunda etapa da oficina com 

os conhecimentos solicitados durante a apresentação do Jogo Conhecendo a Paraíba? 

(    ) Não relacionei 

(    ) Relacionei Pouco  

(    ) Relacionei Parcialment 

(    ) Relacionei Muito 

 

3.  O nível das questões do jogo está adequado aos conteúdos desenvolvidos na segunda 

etapa da oficina? 

(    ) Não está adequado 

(    ) Está adequado parcialmente 

(    ) Está adequado 

Justifique  

 

4.  De  acordo  com  a  proposta  apresentada,  como  você  conceitua  o  Jogo  Conhecendo  a 

Paraíba? 

(    ) Péssimo 

(    ) Ruim 

(    ) Regular 

(    ) Bom 

(    ) Excelente 

Porque você atribui esse conceito? 

 

5.  Com  relação  ao  nível  de  compreensão  das  questões  que  compõe  as  cartas  do  Jogo 

Conhecendo a Paraíba, você considera as questões como: 

(    ) Nada compreensível 

(    ) Pouco compreensível 

(    ) Compreensível 

(    ) Muito compreensível  

Justifique sua resposta 

 

6.   Com relação as diferentes formas de perguntas que o jogo aborda (questões abertas, de 

verdadeiro ou falso e de múltipla escolha), você considera que a soma dessa metodologia ao 



 
72 

 

jogo  foi  eficaz  pra  desenvolver  diferentes  formas  de  pensar  os  conteúdos  geográficos 

trabalhados no jogo? 

(    ) Sim  

(    ) Não  

(    ) Em parte 

Justifique sua resposta 

 

7.  O  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  contribuiu  para  a  aprendizagem  de  conteúdos 

geográficos? 

(    ) Sim 

(    ) Não 

Justifique sua resposta 

 

8.  O Jogo Conhecendo a Paraíba foi capaz de contribuir para o aumento do seu interesse e 

participação durante a aula? 

(    ) Sim 

(    ) Não 

Justifique sua resposta 

 

9.  O Jogo Conhecendo a Paraíba contribuiu para uma maior integração entre os colegas de 

classe? 

(    ) Sim 

(    ) Não 

Justifique sua resposta 

 

10.  Enquanto professor, você aplicaria o Jogo Conhecendo a Paraíba com suas turmas?   

(    ) Sim 

 (    ) Não  

Justifique sua resposta 

 

11.  Com  relação  aos  conteúdos  desenvolvidos  no  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba,  você  os 

classifica como: 

(    ) Irrelevante  

(    ) Pouco relevante 
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(    ) Relevante 

(    ) Muito relevante 

 

Justifique sua resposta 

 

12.  O  Jogo  Conhecendo  a  Paraíba  contribuiu  para  uma  melhor  compreensão  do  espaço 

geográfico paraibano? 

(    ) Sim 

(    ) Não 

Justifique sua resposta 

 

13.    Faça um comentário sobre sua experiência vivida através do “Jogo Conhecendo a 

Paraíba” atribuindo suas considerações e sugestões de melhoria.  

 

14.  Gostaria de dizer mais alguma coisa que não foi contemplada neste questionário e que 

acha importante relatar? 

 

 

Obrigada pela atenção!! 
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APÊNDICE E  Regras do Jogo Conhecendo a Paraíba 

 

•  A turma deve ser dívida em grupos contendo no máximo (07) componentes; 

•  A sala deve organizada de forma que os grupos se mantenham separados; 

Cada grupo deve escolher um componente para exercer as seguintes funções: 

•  um componente será responsável por jogar o dado e movimentar o pino no tabuleiro; 

•  um componente será responsável por retirar a carta, ler a pergunta, após se reunir com 

sua equipe e enunciar a resposta; 

•  Após essa etapa de organização, deve ser feito um sorteio para enumerar a ordem dos 

grupos para puxar a carta e responder; 

•  Em seguida, é dado o início do jogo; 

•  O componente escolhido do primeiro grupo deve puxar uma carta, a equipe terá (01) um 

minuto para responder a questão; 

•  Se a resposta dada estiver CORRETA, o componente escolhido para a função, jogara o 

dado e movimentara o pino no tabuleiro percorrendo as casas de acordo com o número do dado. 

•  Caso o grupo erre a questão, a oportunidade de resposta é dada a equipe seguinte;  

•  Caso nenhuma das equipes acerte a questão a carta ficara separada para que ao final do 

jogo sejam feitas indagações na busca por sua resposta. 

•  Se ao responder a questão corretamente e após jogar o dado, o pino parar em cima da 

casa que contém o símbolo de uma interrogação (?), a equipe tem que responder uma questão 

das cartas enigma, podendo assim ao acertar a resposta jogar o dado novamente; 

•  Caso a equipe erre a questão, deverá cumprir a penalidade que a carta contém; 

•  As cartas enigma contém perguntas relacionadas ao mapa presente no tabuleiro e são 

questões abertas; 

•  Vence o jogo a equipe que alcançar primeiro ao ponto de chegada percurso. 
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APÊNDICE F Folha resposta do Jogo Conhecendo a Paraíba 

 

1.  A 

2.  C 

3.  C 

4.  B 

5.  A 

6.  B 

7.  B 

8.  A 

9.  Questão aberta (o professor deve avaliar a resposta de acordo com a localização do 

município). 

10.  B 

11.  C 

12.  Planície, Planalto e depressão. 

13.  A 

14.  B 

15.  A 

16.  A 

17.  B 

18.  C 

19.  A 

20.  B 

21.  C 

22.  A 

23.  B 

24.  C 

25.  A 

26.  C 

27.  B 

28.  A 

29.  A 

30.  Questão aberta (o professor deve avaliar a resposta). 

31.  B 
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32.  A 

33.  Questão aberta (o professor deve avaliar a resposta). 

34.  C 

35.  A 

36.  B 

37.  A 

38.  C 

39.  B 

40.  A 

 

Respostas das questões das cartas enigma (?) 

 

01.  Norte geográfico, escala e legenda. 

02.  Legenda. 

03.  Escala. 

04.  Vermelha / linhas. 

05.  Questão aberta (o professor deve avaliar a resposta). 

06.  Ponto. 

07.  Rio Grande do Norte, Ceará e Pernambuco. 

08.  Cachoeira dos Índios, Santa Helena, Bom Jesus, Nazarezinho e São José de Piranhas. 

09.  Leste ou oriente. 

10.  Coremas. 
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APÊNDICE G Tabuleiro do jogo “Conhecendo a Paraíba” 
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APÊNDICE H Peças do jogo “Conhecendo a Paraíba” 
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APÊNDICE I  Primeiro Conjunto de Cartas 
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APENDICE J  Segundo conjunto de cartas (Cartas enigmas) 

 
 
 
 



 
91 
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