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JUEGOS DIDACTICOS EN LA ENSENANZA DE GEOGRAFIA: UNA EXPERIENCIA CON
LA CLIMATOLOGIA ESCOLAR
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RESUMO: Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o uso de jogos didaticos no ensino de
Geografia, com foco na Climatologia escolar. A experiéncia foi desenvolvida em 2025, em uma escola
municipal de Brusque, Santa Catarina, no 4mbito do projeto “Clube dos Observadores do Tempo”,
envolvendo 20 estudantes dos 72 e 82 anos do Ensino Fundamental. O estudo, de natureza qualitativa,
baseou-se na observacdo participante e na anélise reflexiva das atividades desenvolvidas ao longo do
projeto. Inicialmente, os alunos participaram de diferentes praticas relacionadas a2 Climatologia escolar,
como coleta de dados meteoroldgicos, construcdo de climogramas, elaboragio de maquetes e entrevistas
com profissionais da drea. Como atividade final, os estudantes foram desafiados a elaborar jogos
educativos para socializar os conhecimentos assimilados. Os resultados evidenciaram que a construgio
e aplicagdo dos jogos favoreceram o protagonismo estudantil, a criatividade, o trabalho em equipe e o
engajamento nas atividades. Além disso, observou-se que o recurso lddico contribuiu para tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais significativo e envolvente. Conclui-se que os jogos podem
constituir importantes ferramentas pedagdgicas no ensino de Geografia, desde que utilizados com
planejamento e mediagio docente adequada.

Palavras-chave: Jogos Didaticos. Ensino de Geografia. Climatologia Escolar.

ABSTRACT: This article presents an experience report on the use of didactic games in Geography
teaching, with a focus on school Climatology. The experience was developed in 2025 in a municipal
school in Brusque, Santa Catarina, Brazil, within the project “Weather Observers Club,” involving 20
students from the 7th and 8th grades of elementary education. The study, of a qualitative nature, was
based on participant observation and reflective analysis of the activities carried out throughout the
project. Initially, students engaged in different practices related to climatology, such as meteorological
data collection, construction of climographs, development of models, and interviews. As a final activity,
students were challenged to design educational games to share the knowledge acquired. The results
showed that the creation and application of games fostered student protagonism, creativity, teamwork,
and engagement in activities. In addition, the playful resource contributed to making the teaching and
learning process more meaningful and engaging. It is concluded that games can be important
pedagogical tools in Geography teaching, provided they are used with proper planning and teacher

mediation.
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RESUMEN: Este articulo presenta un relato de experiencia sobre el uso de juegos didacticos en
la ensefianza de la Geografia, con enfoque en la Climatologia escolar. La experiencia se
desarrolld en 2025 en una escuela municipal de Brusque, Santa Catarina, Brasil, en el marco del
proyecto “Club de Observadores del Tiempo”, con la participacién de 20 estudiantes de 72y 82
grado de la Educacién Primaria. El estudio, de carécter cualitativo, se basé en la observacién
participante y en el andlisis reflexivo de las actividades desarrolladas a lo largo del proyecto.
Inicialmente, los estudiantes participaron en diferentes pricticas relacionadas con la
climatologia, como la recoleccién de datos meteoroldgicos, la construccién de climogramas, la
elaboracién de maquetas y la realizacién de entrevistas. Como actividad final, los estudiantes
fueron desafiados a elaborar juegos educativos para socializar los conocimientos adquiridos. Los
resultados mostraron que la creacién y aplicacién de los juegos favorecié el protagonismo
estudiantil, la creatividad, el trabajo en equipo y el compromiso con las actividades. Ademais, el
recurso lddico contribuyé a que el proceso de ensefianza y aprendizaje fuera més significativo
y dindmico. Se concluye que los juegos pueden ser importantes herramientas pedagégicas en la
ensefianza de la Geografia, siempre que sean utilizados con planificacién adecuada y mediacién
docente.

Palabras clave: Juegos didacticos. Ensefianza de la Geografia. Climatologia escolar.
INTRODUCAO

A busca por diferentes caminhos metodolégicos para contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem tem sido amplamente discutida na 4rea da Educacdo. Segundo Rivera
(2012, p. 28), “a situacdo da geografia escolar é motivo de reflexdo no 4mbito educativo desde
tempo recente”. Nessa perspectiva, intensificam-se as discussdes e propostas de novos recursos
e estratégias metodoldgicas voltadas ao aprimoramento do ensino.

Rivera (2012), afirma que é necessario enfrentar a formagio disciplinar ainda marcada
pela superficialidade e pelo cardter descritivo da Geografia escolar. Para o autor, também ¢é
indispensdvel repensar préticas pedagdgicas que acabam contribuindo para a formacio acritica
dos cidaddos no contexto do século XXI.

Nessa perspectiva, destaca-se a tentativa de propor novas possibilidades de
aprendizagem no ensino de Geografia, como o uso de jogos enquanto recurso diditico, que
podem colaborar para a formacio integral do estudante. Nesse processo, busca-se contemplar
nio apenas os aspectos cognitivos, mas também o desenvolvimento de outras habilidades, como
as socioemocionais.

Segundo Jean Chiteau (1987), o jogo ocupa um lugar fundamental na infincia, pois esse
periodo é decisivo para os processos de aprendizagem que influenciam a vida adulta. Nessa fase,
a crianga busca realizar-se por meio das atividades ladicas, colocando-se em situacdes

imagindrias que lhe proporcionam prazer.
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Em seus estudos sobre jogos, o autor ressalta que, ao jogar, a crianca passa a estruturar
situacdes que se relacionam com a vida futura, mesmo sem ter consciéncia desse processo. Para
ele, “o mundo do jogo ¢, entdo, uma antecipacio do mundo das ocupagdes sérias” (Chateau,
1987, p. 22). Dessa forma, é por meio do jogo que esquemas importantes para a vida adulta, como
o desenvolvimento da autonomia, comegam a se constituir.

Segundo Tizuko Morchida Kishimoto (1999), os jogos eram tradicionalmente malvistos
e desvalorizados no contexto educacional. Com o tempo, pesquisas evidenciaram as
contribui¢des dos jogos para o desenvolvimento infantil, o que passou a fundamentar e
incentivar a utilizagdo dessas priticas no processo de ensino-aprendizagem.

Em estudo anterior, j4 enfatizamos que o jogo educacional “é um recurso poderoso capaz
de contribuir com o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos estudantes”
(MANTOVANI, 2024, p. 87), evidenciando a importincia do instrumento como ferramenta
pedagégica no processo de aprendizagem.

Segundo Castellar e Vilhena (2010, p. 45), os jogos devem ser compreendidos como
“procedimentos de aprendizagem que devem ser trabalhados em sala de aula, sob a perspectiva
de dar significados aos contetidos”. Em outras palavras, trata-se de criar no ambiente escolar
condi¢des que estimulem o aluno a aprender, atribuindo sentido aos contetdos, tornando-os
mais préximos de seu cotidiano e estabelecendo conexdes entre teoria e prética.

Segundo Breda (2018), no Brasil, o uso de jogos voltados ao ensino de Geografia na
educagio bédsica ainda é recente. No entanto, na ultima década, pesquisas relacionadas a
produgio de jogos tém se destacado, incentivando a criagdo de materiais did4ticos inovadores.
Nesse contexto, todos os temas pertinentes & Geografia podem ser abordados sob a perspectiva
lddica. Ao estudar climatologia, o jogo torna-se um recurso capaz de estimular a curiosidade e
o engajamento dos estudantes com a temdtica. O presente relato apresenta uma experiéncia de
elaboracdo de um jogo como recurso did4tico com foco no ensino da Climatologia.

O presente artigo, relata uma experiéncia realizada no 4mbito do projeto escolar
intitulado “Observadores do Tempo”, desenvolvido em 2025, onde os alunos vivenciaram vérias
atividades voltadas ao estudo da Climatologia escolar, assimilando conceitos tedricos e praiticos.
Como forma de consolidar e compartilhar os conhecimentos adquiridos, eles transformaram
essas aprendizagens em um jogo educativo, que passou a ser aplicado aos demais colegas da

escola. Esse recurso liddico ndo apenas tornou os contetidos mais acessiveis e significativos, mas
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também funcionou como instrumento de socializagdo, permitindo que os estudantes
protagonistas do projeto disseminassem seu aprendizado de maneira interativa e colaborativa.

A Climatologia, voltada ao estudo da distribui¢do espacial dos elementos e fendmenos
atmosféricos e sua evolugio, se configura como uma ramificagdo tanto da Meteorologia quanto
da Geografia. Ferreti (2012, p. 24), conceitua Climatologia como “o ramo da Geografia Fisica
que estuda os fenémenos da atmosfera no contato com a superficie terrestre e a distribuicdo
espacial desses fendmenos”. Este campo de estudo é fundamental para entender como os
diferentes fenémenos interagem e afetam as diversas regides do planeta, influenciando desde a
formacio de ecossistemas até as atividades humanas, como agricultura e urbanizagio.

A abordagem geogréfica na climatologia é indispensavel, segundo Mendonga e Danni-
Oliveira (2007, p.15), “[...] pois ela se caracteriza em um campo do conhecimento no qual as
relagdes entre a sociedade e a natureza configuram-se como pressupostos bdsicos para a
compreensio de diferentes paisagens do Planeta e contribui para uma intervencio mais
consciente na organizacio do espago”. Nesse sentido, a climatologia escolar assume importante
papel na Educacdo Bisica ao possibilitar que os estudantes compreendam os fendmenos
atmosféricos presentes em seu cotidiano, relacionando-os as dinimicas sociais, ambientais e
espaciais. Assim, o ensino de climatologia na escola vai além da memorizagio de conceitos,
contribuindo para a formacio de sujeitos mais criticos e conscientes sobre as transformacées do
espago geogrifico e as questdes ambientais contemporineas.

Diante desse contexto, este relato surge da necessidade de apresentar novas abordagens
para o ensino de Geografia, capazes de despertar o interesse dos alunos pelos estudos e
estabelecer conexdes com sua vida cotidiana. No projeto escolar, identificou-se o seguinte
desafio: como os alunos participantes poderiam compartilhar os conhecimentos adquiridos ao
longo das atividades? Para responder essa questdo, foi desenvolvido um jogo educativo pelos
préprios estudantes, que passou a funcionar como principal instrumento de socializagio do
aprendizado.

A importincia deste relato reside em evidenciar como o uso de jogos pode contribuir no
aprendizado de Geografia, tornando-o mais significativo, interativo e préximo da realidade dos
estudantes. Portanto, essa abordagem demonstra o potencial dos recursos ladicos para estimular
a curiosidade, a autonomia e o engajamento dos alunos, mostrando que a aprendizagem pode ir
além da memorizacio de contetidos e também favorecer o desenvolvimento de habilidades

socioemocionais.
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Nesse sentido, o relato foi escrito com o objetivo de compartilhar uma experiéncia
pritica que possa servir de referéncia para outros educadores interessados em inovar suas
metodologias de ensino. Ele apresenta de forma concreta como a elaboragio e utilizacdo de jogos
podem ser uteis na socializacdo dos conhecimentos, no caso especifico, sobre a Climatologia

escolar.

METODOS

O presente estudo é oriundo de préticas desenvolvidas em sala de aula, realizadas em
uma escola municipal de Brusque, Santa Catarina, ao longo do ano de 2025. As atividades
ocorreram na sala multifuncional de projetos, no contraturno escolar, no 4mbito do projeto
intitulado “Clube dos Observadores do Tempo”, oferecido pela unidade escolar. Participaram
voluntariamente do projeto 20 alunos dos 72 e 82 anos do Ensino Fundamental, que comp&em a
amostra deste trabalho.

O trabalho que ora se apresenta configura-se como um relato de experiéncia (RE), de
natureza qualitativa, centrado nas atividades desenvolvidas e vivenciadas em sala de aula. Sobre
esse método, Daltro e Faria (2019) destacam que o relato de experiéncia ndo deve ser
compreendido apenas como uma narrativa pessoal das atividades realizadas, mas sim como uma
producdo académica passivel de reconhecimento cientifico. Para tanto, é necessirio que
apresente rigor, reflexdo e fundamentacdo teérica, de modo que o pesquisador estabeleca
relagdes entre a experiéncia prética e a teoria existente. Em outras palavras, nio se trata apenas
de relatar “o que aconteceu”, mas de interpretar e discutir os fatos a luz de conceitos e autores,
transpondo as experiéncias desenvolvidas em sala de aula para conhecimento académico.

Mussi, Flores e Almeida (2021) destacam que ao compreender o relato de experiéncia
como uma forma de registrar vivéncias de maneira escrita, reconhece-se seu potencial para gerar
conhecimentos em diferentes 4reas, destacando a relevincia de se promover a reflexio e o debate
sobre os saberes produzidos.

Este relato de experiéncia (RE) baseia-se na observagio participante e na anélise
qualitativa do processo de desenvolvimento das atividades propostas, com o objetivo de
compreender de que maneira a elaboracio e a aplicagdo de um jogo didético podem favorecer o
compartilhamento do conhecimento sobre climatologia no contexto escolar.

As atividades descritas e analisadas neste estudo foram realizadas pelos alunos no

contexto regular das aulas, integradas ao planejamento pedagdgico do projeto, sem intengio
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inicial de pesquisa. Portanto, este relato caracteriza-se como experiéncia docente reflexiva, com
anélise da prética pedagdgica. Todos os dados foram tratados de forma anonimizada, garantindo
a confidencialidade dos participantes e da institui¢do.

Para fundamentar o estudo, realizou-se uma revisdo bibliografica, bem como buscas em
bases de dados virtuais, utilizando os descritores “jogos no ensino de geografia” e “relato de
experiéncia”, com critérios de inclusdo voltados para trabalhos publicados nos tltimos dez anos,
em lingua portuguesa e que abordassem atividades pedagégicas em escolas de Educacdo Bésicas.
Foram excluidos estudos que nio apresentassem aplicagio pritica no ambiente escolar.

Durante a experiéncia pedagégica desenvolvida em 2025, os estudantes participaram de
forma ativa das atividades propostas pelo projeto, destacadas abaixo (QUADRO 1). O projeto
tem como ponto de partida a estagio meteoroldgica automética instalada na escola, utilizando
seus dados como gatilho para atividades que se conectam diretamente ao cotidiano dos
participantes, favorecendo a aproximagio entre conceitos tedricos de Climatologia e

experiéncias praticas vivenciadas pelos alunos.

Quadro 1: Atividades desenvolvidas pelos estudantes

Atividade

Objetivo

Criacdo de logotipo do projeto

Desenvolver a identidade visual do projeto, reforcando a relagdo entre a
estagdo meteorolégica e as atividades de observacdo do clima realizadas pelos

estudantes.

Elaboracio e testes de

instrumentos meteorolégicos

Permitir aos alunos compreender o funcionamento dos instrumentos
meteorolégicos e como eles complementam os dados coletados pela estagio
automatica da escola.

Confeccdo de representacdes de
nuvens utilizando algodio

Facilitar a visualizagio e compreensdo dos diferentes tipos de nuvens
observadas, relacionando-as com os dados registrados pela estagdo

meteoroldgica.

dados
fichas

especificas, com e sem o uso de

Coleta e registro de

meteorolégicos em

instrumentos

Desenvolver habilidades de observacio, registro e interpretagio de dados
climéticos, utilizando a estagdo meteoroldgica como referéncia pratica e

comparativa.

Construgio de climogramas

coletados

dados

representacdes gréficas, permitindo a anélise de padrdes de temperatura e

Transformar os pela meteorolégica em

estacio

precipitagdo ao longo do tempo.

Realizagdo de entrevistas com
meteorologistas

Ampliar a compreensio sobre as técnicas e a importincia da medigio
meteoroldgica profissional, relacionando a prética escolar com o contexto
cientifico.

Entrevista com blogueiro que faz
observagdes do tempo

Identificar formas de divulgacio e interpretagio de dados meteorolégicos na
midia, conectando a estagio meteorolégica da escola ao conhecimento

ptblico sobre o clima.

Elaboragio de maquete

representando massas de ar

Representar de forma visual e pritica o movimento das massas de ar e seus
efeitos sobre o clima, complementando os dados observados na estacio

meteoroldgica.
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Saida a campo & Defesa Civil | Relacionar os dados coletados na estagio meteorolégica da escola com a
Estadual de Santa Catarina gestio de riscos e prevencio de desastres naturais, compreendendo a

aplicagdo pritica da climatologia na comunidade.

Fonte: organizado pelo autor, 2026
Dessa forma, ao longo do periodo de implementagio das atividades, os estudantes foram

assimilando diversos contetidos relacionados & Climatologia escolar. Como estratégia para
compartilhar os conhecimentos adquiridos, a dltima atividade do projeto consistiu no desafio,
realizado em grupos, de criar um jogo educativo. Para isso, receberam orientacdes do professor
sobre como elabori-lo de maneira didatica, garantindo que, além de proporcionar momentos de
entretenimento, o jogo também promovesse o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais.

Para a elaboragio do jogo, os alunos utilizaram seus préprios registros das aulas teéricas,
assim como o material de apoio impresso disponibilizado ao longo do ano. Divididos em grupos,
eles definiram estratégias de criacdo e selecionaram os materiais necessarios para a confecgio
do jogo, recorrendo também a recursos digitais, como a plataforma Canva.

No presente relato de experiéncia, o acompanhamento da atividade foi realizado por
meio de observacdo sistemitica, permitindo ao professor analisar de forma continua e
qualitativa o desenvolvimento das propostas. Foram considerados elementos como empenho,
engajamento e interagdes entre os alunos, com o intuito de compreender a dinimica da
participagdo e a construcio das aprendizagens ao longo do processo pedagégico.

A observacio participante baseia-se na ideia de que, conforme destacam Liidke e André
(2020, p. 30), ela permite ao pesquisador um contato direto e préximo com o fendmeno
investigado, seja como método principal ou em combinac¢io com outras técnicas de coleta. Nesse
sentido, o registro das experiéncias possibilitou ao professor perceber diferentes formas de
expressio dos alunos, incluindo gestos, falas, emocdes, surpresas e frustracées, entendidas como
indicadores significativos do processo de aprendizagem. Essas manifestacdes foram utilizadas
como elementos analiticos, fornecendo evidéncias qualitativas sobre as contribui¢des
pedagdgicas da proposta implementada.

A anilise das informagdes é de cariter qualitativo, baseada nos registros das observagdes
sistemdticas realizadas pelo professor ao longo do desenvolvimento das atividades. Os dados
coletados foram submetidos a interpretacio reflexiva, permitindo identificar fatores como

participagdo, engajamento, interacdes e aprendizagens dos alunos, bem como compreender de
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que forma a elaboragio e aplicagio do jogo contribuiram para o compartilhamento e
consolidac¢do do conhecimento sobre Climatologia escolar.

Neste relato de experiéncia, aplicou-se o cuidado ético durante todo o desenvolvimento
do trabalho. Manteve-se o nome da escola e dos alunos em anonimato, com o objetivo de
preservar a identidade dos participantes e da institui¢io envolvida. Dessa forma, evitou-se
qualquer possibilidade de identificacio direta, assegurando o respeito i privacidade, a

confidencialidade das informacdes e aos principios éticos no desenvolvimento do estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados mostraram que a elaboracio e aplicagio do jogo estimularam o
protagonismo dos participantes durante a atividade, a0 mesmo tempo em que proporcionaram
envolvimento e interesse para aqueles que jogaram. Observou-se que, ao criar o jogo, os alunos
refletiram, propuseram ideias e tomaram decisdes, o que favoreceu uma participacio mais ativa
no processo de aprendizagem.

Nesse sentido, para consolidar os objetivos estabelecidos pelo professor ao introduzir o
jogo em sala de aula, o planejamento docente deve servir como direcionamento para a pratica
pedagégica. Nessa direcdo, Klimek (2022, p.120) enfatiza que “ao lado da possibilidade de
melhorar a motivacdo dos alunos em aprender, o professor precisa estar atento para que a
introducio do jogo seja cuidadosamente planejada na promoc¢io da aprendizagem dos
conhecimentos conceituais e procedimentais necessarios para a disciplina na série que se
trabalha”. E dessa forma o jogo pode se tornar um potencial aliado do trabalho docente,
contribuindo para abordagens diversificadas que busquem cativar a aten¢io dos estudantes e
promover uma aprendizagem significativa.

Os alunos foram orientados a se organizarem em equipes, distribuindo entre os
integrantes a responsabilidade pela elaboracdo dos diferentes elementos do jogo, como as regras,
o tabuleiro, os pedes e a elabora¢do das cartas com perguntas, desenvolvidas com o auxilio da
plataforma Canva (Figura 1, A-B). A atividade demandou criatividade, participacdo ativa e
responsabilidade, de modo a garantir a conclusdo do jogo dentro dos objetivos propostos. Além
disso, promoveu um ambiente colaborativo, no qual todos trabalharam em conjunto em busca

de um objetivo comum: a finalizac¢do do jogo.
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Figura 1: Mosaico do processo de criagio dos jogos.
(A-B) Etapa de elaboragio de cartas; (C-D) Etapa de criacdo de tabuleiros.

Fonte: do autor, 2025

Os jogos foram elaborados com o objetivo de compartilhar conhecimentos sobre tempo
e clima, tendo como base um pedaco de papeldo, no qual foi construida uma trilha que estruturou
a dinimica do jogo. Destaca-se que os alunos ilustraram os tabuleiros com desenhos
relacionados 4 tematica (Figura 1, C-D), tornando a atividade mais envolvente e favorecendo a
imersio no contetido estudado. Dessa forma, buscou-se criar um ambiente visualmente atrativo,
que estimulasse o interesse em jogar e, a0 mesmo tempo, representasse de maneira clara e
criativa os elementos do tema abordado.

A organizacio em grupos revelou-se uma estratégia eficiente. O trabalho coletivo
possibilitou o compartilhamento de ideias, a troca de conhecimentos e a colaboragio entre os
integrantes. Os participantes construiram solu¢des de forma conjunta, o que fortaleceu a
interacdo e promoveu um ambiente de cooperacdo. A experiéncia vem ao encontro das palavras
de Klimek (2022, p. 120), quando afirma que nas aulas com utilizagdo de jogos “[...] os alunos
utilizam o pensamento légico, trabalham ferramentas de inteligéncia, constroem habilidades
motoras, dominio do espago, e, principalmente, sdo sujeitos ativos, saindo da passividade”.

Neste sentido, os resultados indicam que atividades desse tipo contribuem para o
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desenvolvimento de habilidades relacionadas a criatividade, ao engajamento e ao trabalho em
equipe, corroborando estudos que destacam a importincia de metodologias participativas para
a aprendizagem ativa.

Observou-se que, mesmo com a mesma temdtica, tempo e clima, os trabalhos
desenvolvidos apresentaram experiéncias diferentes para aqueles que os produziram. As ideias
que surgiram permitiram visualizar a criatividade dos participantes, bem como a originalidade
das propostas e dos jogos elaborados.

Os alunos foram capazes de incorporar ao jogo os temas trabalhados ao longo do ano,
demonstrando de forma prética e lddica a aplicabilidade dos contetidos estudados. Como pode
ser observado nos tabuleiros (Figura 2), eles selecionaram imagens e elementos visuais que
remetem diretamente aos assuntos abordados nas aulas, evidenciando a relagio entre
aprendizagem tedrica e sua expressdo artistica. Dessa forma, destaca-se que essa integragdo
entre conhecimento e representagio ladica refor¢a o engajamento dos participantes, permitindo

que consolidem conceitos de maneira significativa e interativa.

Figura 2: Jogo didé4tico elaborado pelos estudantes

Fonte: do autor, 2025

Durante a elaboracdo e a aplicagio do jogo, observou-se que os participantes se
. A
empolgaram com a atividade. Alguns chegaram a extrapolar momentos de convivéncia

respeitosa, levantando o tom de voz, manifestando descontentamento com as jogadas dos
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colegas ou discordando durante a constru¢io do jogo. Esse comportamento é considerado
natural em atividades com jogos didéaticos, uma vez que eles reproduzem situacées semelhantes
as de jogos em geral, permitindo que aflorem as caracteristicas comportamentais dos
participantes, como competitividade, tomada de decisdo e expressio de opinides em caso de
vitéria ou derrota. Nesse contexto, corroborando com Breda (2018, p.28), “nio é sé a vitéria do
jogo que contribui para os aspectos emocionais da crianga. O fracasso e o erro também sio
fatores importantes para a autoestima”. Assim, esses momentos, embora demandem mediagio,
contribuem para o desenvolvimento de habilidades sociais, de resolu¢io de conflitos e de
interagdo grupal.

E nesse contexto que o uso do jogo exige a presenca do professor. A aplicacdo dessa
atividade no ambiente escolar requer o monitoramento docente, de modo que os alunos
compreendam que se trata de uma pritica com finalidade didatica, e nio apenas de um
passatempo. Tanto a elabora¢do quanto a execucdo do jogo necessitam da presenca do professor
para mediar situagdes, orientar o desenvolvimento da atividade e atender is demandas que
surgem ao longo do processo, garantindo que os objetivos pedagdgicos sejam efetivamente
alcancados.

Portanto, a atuagio e a mediagio do professor durante as atividades envolvendo jogo, sdo
indispensdveis. Da mesma maneira, o jogo ndo substitui o papel do professor, devendo ser
compreendido como um recurso diditico relevante quando empregado adequadamente no
processo de ensino e aprendizagem. Nessa dire¢do, Verri e Endlich (2009) destacam o papel do

jogo como ferramenta auxiliar da pratica docente ao afirmarem que:

Outro aspecto a ser esclarecido é o fato de que o jogo ndo assume o papel do professor
em ensinar o conteido. O jogo apenas tem o papel de auxiliar o professor,
instrumentalizando-o, no processo de ensino como um exercicio de apreensio e fixagio
do contetdo passado pelo professor, tornando, dessa forma, indispensavel a presenca e
a orientagio do professor na sala de aula (Verri e Endlich, 2009, p.68).

Em pesquisa anterior (MANTOV ANI, 2024), consideramos que, em situagdes de jogo,
o professor deixa de atuar apenas como transmissor de conhecimentos e passa a exercer o papel
de mediador do processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, o docente incentiva e
proporciona caminhos para que os alunos desenvolvam maior autonomia em suas
aprendizagens. Assim, sua presenca e orientagio tornam-se essenciais, uma vez que o jogo
funciona como uma ferramenta auxiliar capaz de tornar o processo de ensino mais dinimico e

envolvente.
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Por fim, o uso de jogos pode contribuir significativamente para facilitar os processos de
ensino e aprendizagem em Geografia, conforme evidenciado nesta experiéncia relatada. Desse
modo, torna-se viidvel a realizacdo de novas experiéncias envolvendo jogos e diferentes
tematicas do conhecimento geografico, ampliando as possibilidades de estudos e priticas no

contexto escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente relato de experiéncia possibilitou refletir sobre as contribui¢des do uso de
jogos didéticos no ensino de Geografia, especialmente no contexto da Climatologia escolar. A
experiéncia desenvolvida no projeto “Clube dos Observadores do Tempo” evidenciou que a
elaboracio e aplicagio de jogos pelos proprios estudantes favoreceram nio apenas a assimilagio
dos contetdos trabalhados ao longo do ano, mas também o protagonismo discente, o trabalho
colaborativo, a criatividade e o engajamento nas atividades propostas.

Os resultados observados demonstram que o jogo pode constituir-se como um
importante recurso metodolégico para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais
dinimico e préximo da realidade dos alunos. Ao transformar os conhecimentos adquiridos em
uma atividade lddica, os participantes tiveram a oportunidade de revisar conceitos, interpretar
informaces e compartilhar aprendizagens de maneira interativa, fortalecendo a relagio entre
teoria e pratica no ensino de Geografia.

Além dos aspectos cognitivos, a experiéncia também evidenciou o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como cooperacdo, comunicacdo, tomada de decisdes e resolugio
de conflitos. Durante as atividades, os estudantes precisaram dialogar, negociar ideias e lidar
com situacdes de frustracdo e competitividade, aspectos que fazem parte do contexto dos jogos
e que podem contribuir para a formacdo integral dos sujeitos quando mediados
pedagogicamente.

Nesse sentido, reafirma-se a importincia da atuagio do professor como mediador do
processo de ensino e aprendizagem. O jogo, por si sé, nio garante a aprendizagem, sendo
indispensavel o planejamento docente, a orientacio das atividades e a condugio pedagdgica
capaz de atribuir sentido aos contetidos trabalhados. Assim, o recurso lddico deve ser
compreendido como uma ferramenta auxiliar da pritica pedagdgica, utilizada de forma

intencional e articulada aos objetivos educacionais.
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Por fim, considera-se que experiéncias dessa natureza ampliam as possibilidades
metodoldgicas para o ensino de Geografia na Educagio Bésica, contribuindo para priticas mais
participativas e contextualizadas. Espera-se que este relato possa incentivar outros educadores
a desenvolverem propostas semelhantes, explorando diferentes teméticas do conhecimento
geografico por meio de jogos e outras estratégias ladicas, fortalecendo priticas pedagégicas

inovadoras no contexto escolar.
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